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Vydejte se bo stopách čarodějky z Bílálr! 


Revoluce na poli počítačových her? 


Alivio 5000G 


s 15" monitorem 


Akční model počítače s rychlým procesorem 
Pentium? III 550MHz a výbornou 3D grafikou 
GeForce 2 MX nabízí nejvyšší dimenze 
výkonu. Nadstandardní výbava, spousta her 
a skvělé příslušenství zdarma, to vše ve vás 
vyvolá vlnu emocí! 


Alivio 5000G 


s 15" monitorem 


procesor Intel? Pentium“ III 550 MHz 
64 MB SDRAM 

HDD 10.2 GB UltraATA/66 

CD-ROM 50x ATAPI 

grafika AGP Asus GeForce 2 MX/16MB 
audio SoundBlaster 128 PCI, akt. repro 2x10W 
SW faxmodem 56kb/s, internet zdarma 
Windows ME CZ, bohatá SW výbava 

klávesnice, myš s podložkou : 
15" monitor, CD Royal Family „i etříte ty 
hry Polda II, Drakan, Rollcage, Wargasm 
joystick Interceptor 

záruka 2 roky 


akční cena 


: 1980044, 47 990,- s DPH nebo 
4190,- s DPH a 24 splátek 2149,- s DPH a 
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Zamysleli jste se někdy nad tím, proč jsou hry prodává- 
ny v relativně rozměrných, barevných a občas i velmi pro- 
myšlených krabicích (ty, které vyrábí Bohemia Interactive 
jsou spíše menší a měkčí — ale jsou to pořád krabice...)? 
Asi sotva — ostatně proč se zamýšlet nad něčím, co je 
samozřejmé. Posledních deset, možná patnáct let se hry 
prostě dodávají v papírových krabicích — každý to bere 
jako realitu, není důvod to analyzovat. 


Proč se zmiňuji o něčem tak samozřejmém? Protože 
věci samozřejmé si uvědomíme obvykle až v okamžiku, 
kdy nás o ně někdo připraví. A právě herní originálka v té 
podobě, v jaké jsme ji po léta znali a kupovali, možná již 
brzy zmizí z regálů herních obchodů a bude vyměněna za 
- promiňte mi ten výraz — plastový šmejd. Krásné papíro- 
vé kreace budou nahrazeny sterilním plastovým obalem, 
vynálezem DVD průmyslu (tedy, ona něco podobného 
používala i Sega pro svůj Saturn). 


Herní průmysl se konsoliduje, globalizuje — a vůbec 
dělá všechno pro to, aby maximalizoval své zisky. Nic proti 
tomu, ať se klidně skupují a požerou navzájem, ale 
sáhnout nám na naše originálky? To přece jen tro- 
chu přehnali. Ostatně jsou tu i čistě praktická 
hlediska — jak do krabičky „od DVD“ nacpete 

rozměrný manuál či čtyři placky? Máme to 
snad chápat tak, že rozměrných manuálů 
více netřeba? Budou hry natolik geniální, 
nebo tak hloupé, abychom je pochopili 

z často suchého tutorialu? Skutečnost, že 

mezi první tituly s touto „novou tváří“ 

patří klasické „dojnice“ Electronic Arts 

(NHL 2001, Red Alert 2), sama napovídá, 
kam vše směřuje. Věřím ale, že budoucnost 
her není jen v x-tých pokračováních, každo- 
ročních reedicích a trhácích s profláknutou fil- 
movou licencí — skutečné hry tak, jak jsme je znali, 
budou jistě existovat dál, jen to budou mít stále těžší. 
Možná tak nakonec přece jen přijde čas, kdy se herní svět 
rozdělí podobně jako hudební a filmový na dva proudy — 
mainstream a nezávislé tvůrce. Sám ale tohle škatulková- 
ní nenávidím a nejsem si jist, zda to bude ku prospěchu 
nás, hráčů. 


Ještě než se pustíte do zkoumání herních novinek 
a recenzí, chtěl bych vám poděkovat a zároveň o něco 
poprosit. GameStar se díky vaší přízni dočkal již čtyřiadva- 
cáteho čísla a příští měsíc oslaví své druhé narozeniny. To 
pochopitelně není jen důvod k radosti, ale i k zamyšlení 
a bilancování. Do příštího roku bychom rádi vykročili 
s GameStarem, který vyhovuje především vašim předsta- 
vám, a proto budeme vděční za veškeré připomínky 
a nápady, které nám můžete zaslat. Chtěli bychom, aby 
byl GameStar vaším nejoblíbenějším herním magazínem 
pro své kvality a nikoliv třeba jen proto, že časopis, který 
jste kupovali v minulosti, přestal vycházet. 
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inspirovaných stejnojmenným 
filmovým trhákem už dorazila 
i k nám. Druhý díl (s podtitulem 
„Coffin Rock“) se nám dostal do 
rukou těsně před uzávěrkou, 
takže s recenzí se 
setkáte až příště, 
každopádně recen- 
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STORY: 
PROTIKOPÍROVACÍ 


Častokrát je možné slyšet chvástání vydavatelů, 
že právě ta jejich protikopírovací ochrana, je 
naprosto neprolomitelná (což se průměrně po 
týdnu ukáže jako nesmysl). Lukáš Erben proto 
připravil kompletní průřez historií technologií, 
které chrání programy proti kopírování. 


10 
BLACK 8 WHITE 


V herní branži nalezneme jen málo 
lidí, jejichž jméno má takovou váhu 
jako v případě Petera Molyneuxe. 
Od chvíle, kdy opustil Bullfrog 4 
a založil vlastní firmu 
Lionhead Studios, se jeho 
pozornost soustřeďuje 
jediným směrem: ke 
hře Black r White. 
O tom, zda se bude 
jednat o revoluci na 
poli počítačových 
her, vám v obsáh- 
lém preview refe- 
ruje Viktor Bocan. 
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RUNE 


Simulátory 
78 Steel Beasts 


OCHRANA 


Drsní severští bojovníci rozmachující se svými mohutnými 
zbraněmi v enginu Unreal Tournamentu— to je hrubý nástin 
obsahu jedné z nejočekávanějších akčních her současnosti. 


BALDUR S GATE II: 
SHADOWS OF AMN 


Hutných RPG je 

v poslední době jako 
šafránu, a možná ještě 
méně. Další vzpruhou ke 
znovuvzkříšení tohoto 
kdysi oblíbeného 

a herními vydavateli 
notně protěžovaného 
herního žánru je vynika- 
jící Baldur's Gate II: 
Shadows of Amn, která 
svému předchůdci 
ostudu určitě nedělá. 


REDAKČNÍ RUBRIKY 


3 Úvodník 


4 Obsah CD 1 


HARDWARE 


92 Brave Smart 31100: AMD Athlon 1,1 GHz 
94 Nokia 445PRO 

94 Teac CDWS12EK 

95 ČKD 


9 Obsah CD 2 
10 Story: Protikopírovací ochrana 
28 Reportáž: Invex 2000 
32 Rozhovor: Tomáš Chadzivasillis o WWW.GAMEZONE.CZ 
34 Game Boy 
82 Retro: Elvira 
84 On-line: Ultima Online: Second Age na serveru Dark Paradise 


86 Inside: (Ne)hezky česky aneb lokální lokalizace 


NÁVODY 
80 Tipy « Triky 


90 Soutěž s firmou Logitech 


: 9 
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HvSsao ši 


OBSAH CD 1 


Poměrně velké množství dem, které se od vyjití minulého čísla objevilo, nás ten- 
tokrát postavilo před nelehký úkol vybrat ta nejzajímavější, neb všechna se na 
CD prostě vejít nemohla. A co nám po pečlivém výběru uvízlo v sítu? Tak třeba 
adventury Escape from Monkey Island a Blair Witch Volume 2: The Legend of 
Coffin Rock, akce Metal Gear Solid či Resident Evil 3 a samozřejmě i NHL 2001, 
která vyšla jen několik dní poté, co se naše minulé CD vydalo do lisovny. 


ESCAPE FROM MONKEY ISLAND 


CRIMSON 
SKIES c(2co) 


ameStar 


Dema: 

Axis, Crimson Skies, 

Close Combat: Invasion Normandy, Cultures, 
Homeworld: Cataclysm, Metal Gear Solid, 
Real Myst, Sydney 2000 


Patche: 
Ouake III Arena (1.25Y), Half-Life (1.1.0.4) 


NHL 2001 


Giants: Citizen Kabuto 


Airport Tycoon 

Baldur's Gate II: Shadows of Amn 
Reach for the Stars 

Rugby 2001 

Shogo: Mobile Armor Division 
Warlords Battlecry 


BLAIR WITCH VOLUME 8: 
THE LEGEND OF COFFIN ROCK 


Crimson Skies (1.01) 

Heroes of Might and Magic III (1.4) 
HoMM: Armageddon's Blade (3.2) 
HoMM: Shadows of Death (2.2) 
Ouake III Arena (1.25Y) 

Shogun: Total War (1.12) 

Star Trek: Klingon Academy (1.02) 


Unreal Tournament (4.32) 


ŘESIDENT EVIL 3 


REALTIME 683 


"odzim je měsícem barev, ještě doznívají 
Jarvy léta a už začínají barvy zimy. 
Realtime se drží roční doby a je tudíž také 
velice barevný, ostatně jako vždy. Proběhl 
nvex, a tak máme připraveny hned dvě 
reportáže, dále testy přehrávačů modulů, 
»okračuje seriál © protitankových 
řízených střelách a v Kinemánii je něco 
aro opravdu náročné diváky — rozsáhlý 
aortrét režiséra Andreje Tarkovského 
a informace o kině Ponrepo. A samozře 
noho dalšího... 


The Standard 
in Hard Drivo 
Partitioning 


PartitivnM 
Urilitek. Ai 
partition ( 


použit? Je toho velmí hod 
ři by radili: vem na to FDISKY Nu 


0 x 600/HiColor, zvuková karta. 
Minimální pož y p rovoz s hudbou: P 166, Windows 


95, 32 MB RAP x CD, zvuková karta 


Minimální požadavky demoverzí a programů na tomto CD se 


mohou výrazně lišit! 

Požadované místo na disku uváděné u demoverzí her je 
zjišťováno po jejich instalaci. Některé demoverze vyžadují 
v průběhu instalace až trojnásobe o hodnoty. 


Většina programů (demoverzí, aplikací a utilit) na tomto CD 


byla v a třetími stranami a je distribuována na bázi 


shareware/freeware/public domain. Vydavatelství IDG Czech 


nenese odpovědnost za škody, jež by mohly být způsobeny 
použitím těchto program 


CD bylo testováno a rovými programy s databází k 15. 10 


2000 
GameStar tým 


3D Spryjinx 
Camy 2 

Dear Camy 
Ditty Importet 
Easy Memory 
GetRight 

God of Thunder 
Nuclear War 
Penguins 2000 
[rixoid 

Tux Racer 
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V've been waiting for you, Snake 
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F-22 AIR 


vo 


Tentokrát vám přinášíme plnou hru z pro většinu hráčů exotického 
žánru leteckých simulátorů. Z pestré nabídky titulů jsme vybrali 
F-22 ADF od firmy Digital Image Design, nástupce legendárního TFX 
a Eurofighteru 2000, který si lze (narozdíl od jeho mladších kolegů) 
bez problémů zahrát i na průměrně vybaveném počítači. 


ADF nabízí standardní „simulátorový“ 
výběr herních módů. V Auick Combat 
není potřeba žádné složité nastavování, 
program vás po výběru mise vyhodí 
uprostřed nepřátelských letadel, a je jen 
na vás, jak si s nimi poradíte. K tréninku 
základních dovedností je vhodná volba 
Simulator — kromě startů a přistání si tu 
můžete nacvičit i kritické situace spojené 
se selháním motorů, hydrauliky a elek- 
trických systémů. V Tour of Duty si prolét- 
nete v roli pilota USAF několik atmos- 
férických kampaní. Společenským jedin- 
cům dobře poslouží volba Multiplayer, 
kde najdou všechna nastavení nutná pro 
hru více hráčů. Pod podivnou zkratkou 
ACMI se skrývá unikátní možnost zahrát si 
hru v roli operátora AWACSu a de facto 
řídit celou vzdušnou operaci. Specifikům 
tohoto modulu jsou věnovány další 
odstavce. 


INSTALACE 


Instalace ADF se spustí automaticky 
po vložení CD do mechaniky. Máte-li 
deaktivovanou tuto funkci, stačí ručně 
spustit příslušný instalační soubor. 
Doporučujeme provést typickou insta- 
laci, která vám z disku ukrojí nějakých 
150 MB místa, ale pro další běh progra- 
mu nebudete potřebovat CD. Pozor však 
na jednu věc — během instalace se 
musíte podle grafické karty rozhodnout, 
zda se má nainstalovat Glide (pro karty 
Voodoo) nebo Direct3D (pro všechny 
ostatní) verze. Před samotný hraním je 
vhodné v menu „options“ nastavit správ- 
nou úroveň detailů podle rychlosti vaše- 
ho počítače. 


HERNÍ MÓDY 


Kromě samotného létání se můžete stát 
i operátorem detekčního letounu AWACS, 
který ostatním strojům poskytuje informace 
o poloze nepřátel a navádí je k příslušným 
cílům. Na mapce před sebou uvidíte 
schematické znázornění všech letounů na 
bojišti — vaše síly jsou zelené, protivník čer- 
vený a neutrální cíle modré. Pomocí menu 
v levé části obrazovky můžete na mapě 
zobrazovat trasy jednotlivých letadel, pozice 
základen a filtrovat armádní složky (letectvo, 
námořnictvo atd.). 


Samotná mise probíhá tak, že kliknete na 
siluetu požadovaného stroje a vyberete mu 


AWAUCS MODUL 


příslušnou trasu „táhnutím“ myší. Končí-li 
tato trasa u jednotky protivníka, letoun ji 
automaticky napadne. Průběh boje samot- 
ného můžete pozorovat na malém výřezu 
v levé části. Každé letadlo má u sebe modrý 
ukazatel stavu paliva — když některému stro- 
ji dochází, je potřeba jej navést k nejbližšímu 
tankovacímu letadlu. Zpět na základnu své 
jednotky dostanete prostým navedením 
k cílovému letišti, kde pak automaticky přis- 
tanou. 


Nikdy však nezapomeňte na to, že i vaše 
letadlo lze sestřelit. Za všech okolností u sebe 
mějte alespoň dvoučlennou stíhací ochranu. 


MALÉ TIPY DO HRY 


K ovládání F-22 ADF vřele doporučujeme 
použít joystick — čím více tlačítek a funkcí 
bude podporovat, tím lépe. Majitelé 
„kroutících“  joyů budou mít výhodu 
v podobě analogového ovládání směrovky, 
ale ani její regulace pomocí klávesnice ne- 
bude nikomu činit problém. 


Soupis všech ovládacích kláves najdete na 
posledních čtyřech stranách příručky, kterou 


jste obdrželi spolu s tímto číslem GameStaru. 
Nepropadejte panice — většinu popisovaných 
funkcí stejně nebudete muset používat. 
Bohatě si vystačíte s ovládáním motorů, pod- 
vozku, radaru, zbraní a se základní komu- 
nikací s wingmany. 


Šťastný let... 


Lukáš Codr 
00G0419 


i J 
16389m6 
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Motto: 
Je to technologie, která brání neschopným pirátům 
v kopírování programů a právoplatným uživatelům v jejich 
používání. 


The New Hacker's Dictionary, www.gnulinux.com 
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ÁR PROTIKOPÍROVACÍ 
hd OCHRANA 


Jsou tu již od dob prvních osmi- 
bitů. Někdy viditelné, jindy pečlivě 
skryté. Největším paradoxem při- 
tom je, že nejčastěji se s nimi asi 
setkávali uživatelé legálního soft- 
waru — těm totiž dokáží zkompli- 
kovat život mnohem víc než soft- 
warovým pirátům. Pochopitelně — 
řeč je o protikopírovacích ochra- 
nách. 


Než začneme 

Protikopírovací ochrany jsou 
zajímavé techniky a technologie, 
které mají přímo či nepřímo zabrá- 
nit kopírování programů. Vzhle- 
dem k tomu, že jsou v té či oné 
podobě součástí Života počítačo- 
vých uživatelů, rozhodli jsme se 
prozkoumat jejich historii a pood- 
halit, jak fungují ty současné — jed- 
nak z čiré zvědavosti, ale také 
proto, že ne vždy fungují tak, jak 
mají, a v některých případech 
mohou dokonce omezit legální 
využití programu. Rozhodně vás 
ale nechceme navádět ani nenavá- 
díme ke kopírování her či používá- 
ní nelegálního softwaru. Ostatně 
předpokládáme, že pokud se vám 
jistá hra líbí a chcete si ji zahrát, 
podpoříte její autory tím, že si ji 
koupíte — nejde tu koneckonců 
o žádné dobrodiní, ale o lidskou 
slušnost. 


Z historie 

První postulát o chráněném 
softwaru praví: neexistuje ochra- 
na, kterou by nebylo možné pře- 
konat. Skutečně jen stěží najdete 
v počítačové historii platformu či 
konkrétní titul, které by se zcela 
vyhnuly fenoménu pirátství. Ať už 
se jednalo o staré osmibity, konzo- 
le s cartridge, Amigu či PC — téměř 
vždy existoval nebo se záhy objevil 
způsob, jak vytvořit legální i ilegál- 
ní kopie softwaru, potažmo her. 
To, že je každou ochranu možné 
překonat, ovšem ještě neznamená, 
že je to vždy výhodné — jsou přípa- 
dy, kdy se vytvoření kopie stává 
buď příliš nákladným, nebo příliš 
komplikovaným. Jak si ukážeme 
dále, existuje mnoho způsobů, kte- 
rými se výrobci softwaru bránili 
a brání proti pirátům. 


Tu disketu nezkopíruješ... 

Nepodařilo se nám zjistit, co 
bylo dříve, zda vejce — tedy ochra- 
na odkazem na manuál, či slepice 
— tedy disketa „chráněná“ proti 
kopírování. Vsadili bychom si ale 
na slepici. Ochrany proti kopírová- 
ní disket fungují na různých princi- 
pech — ať už je to mírně odlišný 
formát diskety, pár záměrně „vad- 
ných“ sektorů či jiná úmyslná 
chyba, která obvykle: 


a) znemožní kopírování běžným 
způsobem 

b) znemožní vytvoření identické 
kopie 


Tak či onak program sám si 
většinou následně zkontroluje, 
zda je na disketě ona úmyslná 
chyba, odlišný formát či jiná 
drobnost, která se při běžném 
používání neprojeví. Hlavní výho- 
dou tak je „transparentnost“ tako- 
vé ochrany pro majitele originální 
diskety. Zásadní problém tohoto 
typu ochrany je, že je obvykle 
možné vytvořit speciální pro- 
gram, který dokáže vytvořit kopii 
takto chráněné diskety, případně 


kopii jakékoliv chráněné diskety. 


Další nevýhodou takto chráně- 
ného programu je poměrně snad- 
ná „upravitelnost“ — kontrola „ori- 
ginální“ diskety se totiž obvykle 
provádí při spouštění, a pro zku- 
šeného crackera/programátora 
tak většinou není příliš těžké tuto 
kontrolu odstranit — lidově řeče- 
no cracknout. 


Najdi si to v manuálu 

Slepici jsme si proprali v před- 
chozím odstavci, takže hurá na 
vejce. Ochrana odkazem na 


manuál patří dnes již (naštěstí) do 
herní historie, a tak ji možná něk- 


Toto je ještě relativně nevinná utilitka. Copy protection detector, jak ostat- 
ně sám název napovídá, dokáže zjisit, který z běžných typů „profi“ ochra- 


ny se na CD nachází. 


14 
Ji 
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| Total Disk Time : 65:28:24 


| 


: 


| 
| Cumently detecting : Laserlock, SafeDisk, SecuFiom, 
CD-COPS, DiskGuard, Dummy Files, Overburn 


(c) 2000 NoBody 


SAFEDISK 


W“ Pass params to CloneCD 
je“ Autorun Disabled 


IDENTIFY THIS LOC( 


MOTIVE 


Grasshopper 
Norris 
American 


Mogul 
Ten-Wheeler 
Consolidation Spinner 
Pacific Webb Compound 
Mikado Hamilton 
Challenger A1 Class 
F5A- A4 Class 


teří z vás ani neznají. Tento typ 
ochrany se. rozšířil zejména 
v době nástupu šestnácitbitů — 
hry se již instalovaly na harddisk 
a diskety sloužily pouze jako tran- 
sportní a instalační médium. Bylo 
tedy třeba zabránit tomu i 
hru nainstalovalo více hráčů 
časně. Princip je vcelku jednodu- 
chý: hra se vás po spuštění, ale 
někdy i v průběhu hraní prostě 
zeptá na něco z manuálu — může 
to být šesté slovo na páté stránce 
na třetí řádce odspodu (populární 
her LucasArts — například X- 
-Wing), případně určení typu 
lokomotivy (Railroad Tycoon) 
nebo překlad nápisu ze starobylé 


Ochrana formou odkazů na manuál mohla být otravná, ale dala se udělat 
i jako zajímavá integrální součást hry (například The Third Courier od 
Accolade měl kódovací „pravítko“). Na obrázcích vidíte „ochranné“ obrazov- 
ky z Monkey Islandu 1 (lame'o copy) a Railroad Tycoonu (určení [okomotivy). 


Běžné masteringové/kopírovací programy jako je Nero si dokáží poradit se 
„soft“ typy ochrany. Existují ale i jiné, mnohem pokročilejší, které z pocho- 
pitelných důvodů nebudeme jmenovat. 


táže na manuál pouze při spuště- 
ní, je pro schopného programáto- 
ra-piráta opět poměrně snadné 
takovou ochranu odstranit. Pokud 
je naopak odkaz na manuál až 


v průběhu hry, musí být taková 


ochrana zakomponována přímo 
do herního designu — což tvůr- 
cům tak trochu zbytečně kompli- 
kuje život. Navíc ve většině přípa- 
dů je možné vytvořit klíč či 
seznam hesel, ve kterém si 
potřebnou odpověď najdete, pří- 
padně okopírovat manuál (vzpo- 
mínám, že Return to Zork měl 
hesla v manuálu vytištěná žlutou 
barvou, která věru nešla zkopíro- 
vat na běžném xeroxu). 


New Compilation : 


Image | Copy options Read oplions | Bum | 


Number of retries before read error: 


F 
M Ignore ilegal TOC type 
Data tracks 
Unreadable data 
© Abort copy 
Data mode 1 
M Force raw reading 
On errors... 


write uncorrected Z 


Audio tracks 


V Read audio data i 


with sub channel 
M lgnore read errors 


abecedy (King s Ouest VI). Hlavní 
nevýhoda je nasnadě — hráč musí 
mít přinejmenším při každém 
spuštění hry připravený manuál 
a hledat v něm nesmysly vyžado- 
vané hrou. 


Mohlo by se zdát, že takováto 
ochrana funguje poměrně spo- 
lehlivě — ale i tady je několik zádr- 
helů. Zaprvé — v případě, že se hra 


T 


© Con : 
Data mode 2 
W Force raw reading 


On enors... 


[mie uncorected s] 


Cartridge nezkopíruješ. Ze nel? 
Asi nejúčinnější formou protipi- 
rátské ochrany disponovaly dlou- 
hou dobu herní konzole. Skuteč- 
nost, že pro ukládání her nepouží- 
valy diskety či kazety, ale ROM 
paměť zasazenou v zásuvných 
modulech (cartridge), znamenala, 
že běžný uživatel prakticky neměl 
možnost, jak hru zkopírovat. 
Neznamená to ovšem, že by neexi- 


OCHRANY POD LUPOU: „SOFT“ 


OverSize/OverBum 

OverSize čili nadměrná velikost patří 
mezi nejstarší způsoby ochrany CD. 
Běžné CD má kapacitu 650 MB (74 
minut). ovšem není problém udělat CD 
o něco delší. Některé starší CD-R mecha- 
niky ovšem nedokázaly vypálit CD delší 
než 74 minut a navíc neexistovala ani 
média s vyšší kapacitou. Již v roce 1997 
se ale objevily první programy, které 
byly schopné s některými mechanikami 
i na CD o kapacité 74 minut vypálit 
o něco více dat (i přes 76 minut) — o rok 
později pak byla na trh uvedena média 
s kapacitou 80 minut (letos byla před- 
stavena CD s kapacitou 99 minut). Tím 
tato ochrana zcela pozbyla na účinnosti. 


(Příklady © her: 
Commandos) 


SiN. | Gangsters, 


Illegal TOC 
TOC - tedy table of contens - je jakási 
obdoba FAT přítomná na CD. TOC obsa- 
huje informace o stopách a souborech 
na CD. Některé hry vydané v roce 1998 
a 1999 byly ochráněny tak, že na CD 
byla přidána druhá datová stopa (obvy- 
kle až za stopami zvukovými) - standard 
ISO 9660 to ovšem nedovoluje a kopíro- 
vací programy takové CD odmítaly. Už 
v roce 1998 se ale objevily první progra- 
my. které si s .Illegal TOC“ dokázaly 
hravě poradit. 


(Příklady her: Gangsters, Commandos, 
Tomb Raider III) 


Sony SecuROM 

Jedna z nejrozšířenějších ochran 
pochází z dílen Sony. SecuROM uklá- 
dá digitální ID (chcete-li kód) do 
„SubChannel Data“ oblasti. Na CD 
s touto ochranou naleznete většinou 
soubory CMS16.DLL, CMS 95.DLL 
nebo CMS NT.DLL. Existuje i jedno- 
dušší způsob, jak poznat takto chrá- 
něné CD - pokud se podíváte na záz- 
namovou stranu poblíž středu, nalez- 
nete tam logo DADC (dadc.jpg) - to je 
logo závodu Sony DADC Austria, kde 
se CD vyrábějí. Chráněná CD neobsa- 
hují (na rozdíl od jiných ochran) 
žádné vadné sektory - hra si při spuš- 
téní pouze kontroluje přítomnost ID 
v subkanálu. 


stovaly pirátské kopie či zařízení, 
která kopírování umožňovala — jen 
byla dostupná buď pirátům, kteří 
vyráběli nelegální kopie zásuvných 
modulů ve velkém, nebo se k nim 
dostalo pouze pár nadšenců. Pro 
poslední generace konzolí použí- 
vajících cartridge (SNES, Nintendo 
64, Game Boy) pak vznikla zařízení 
fungující na principu „emulace“ 
ROM cartridge pomocí zařízení 


je 


OCHRANY POD LUPO „PROFI 


Dumnmy Files 

Falešné soubory jsou dalším typem 
ochrany, který již dnes není účinný. 
Falešný soubor „ukazuje“ na různé 
oblasti CD, na kterých jsou ve skuteč- 
nosti jiná data — je tak zdánlivě mnohem 
větší než ve skutečnosti. Vzhledem 
k tomu, že při kopírování 1 : 1 se dupli- 
kují i dummy files, je tato ochrana velmi 
neúčinná 


(Příklady her: Gangsters, Commandos, 
Tomb Raider III, Delta Force) 


Fyzické chyby 

Ve své době jedna z nejúčinnějších 
ochran. CD byla záměrně fyzicky poško- 
zena - většina starších CD-R mechanik 
takové CD nedokázala načíst a i s „chy- 
bami“ opět vytvořit (hra si kontrolovala, 
zda jsou špatné sektory přítomny). 
Mnohé nové CD-R a CD-RW mechaniky 
ale načtení takových CD zvládnou (také 
díky softwaru, který může chyby „igno- 
rovat“). 


(Příklady her: Settlers III — kroužek na 
prvním CD) 


SafeDisc 

Patrně druhou nejrozšířenější ochranou 
je C-dilla SafeDisc. Ochranné prvky jsou 
uloženy v hlavní datové oblasti CD, na 
CD je také poměrně velké množství vad- 
ných sektorů. V případě SafeDiscu býva- 
jí na (CD. přítomny © soubory 
00000001.TMP, CLCD16.DLL, 
CLCD32.DLL a CLOCKSPL. 


LaserLock 

Podobné jako u SafeDiscu i v tomto pří- 
padě jsou ochranné prvky umístěny 
v hlavní datové oblasti. V kopírování tak 
mají primárně bránit vadné sektory (na 
CD jich bývá více než 6 300) - jak jsme 
ale zmiňovali, dnešní hardware i softwa- 
re si s duplikací vadných sektorů dokáže 
poradit. 


s běžnou RAM pamětí, do které se 
dočasně nahraje „kopie“ hry. Jedná 
se ovšem o zařízení dra (svou 
cenou převyšují několik originé 
ních her), která se tak opět dostala 
do rukou jen úzkému okruhu 
nadšenců. Jak je vidět, ani cartrid- 
ge není absolutně bezpečné médi- 
um pro šíření softwaru, patří ale 


— ovšem za cenu relativně malé 


A401SL 
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kapacity a velmi vysokých výrob- 
ních nákladů. 


CD nezkopíruješ. Che! 

Nástup CD-ROMŮů vítali všichni 
výrobci softwaru jako spásu — 
konec softwarového | pirátství, 
konec nutnosti vymýšlet nejrůz- 
nější ochrany proti kopírování. 
V prvních třech či čtyřech letech to 
skutečně byla pravda — zkopírovat 
CD bylo sice možné, ale při ceně 
vypalovacích mechanik a médií (to 
první ve statisících, to druhé ve 
stovkách či tisících) bylo zajímavěj- 
ší si hru koupit. Protikopírovací 
ochrana se tak pomalu, ale jistě 
ocitla na seznamu ohrožených 
druhů. 


Jenže Moorův zákon je prevít — 
někdy koncem roku 1995 klesla 
cena CD médií natolik, že si piráti 
mohli dovolit vytvářet první CD 
kompilace (mnoho disketovýc 
verzí her na jednom CD, případně 
ořezané verze her zbavené anima- 
cí či hudby — tzv. ripy) a později 
i kopírovat jednotlivé hry. Kruh se 
uzavřel, opět tu byly identické 
kopie a opět přišel čas vymýšlení 
nejrůznějších fíglů, jak zabránit 
v kopírování. 


Právní intermezzo 

Právní řád většiny vyspělých 
zemí chrání software poměrně 
dobře. Nejenže není možné bez 
souhlasu autora či vlastníka autor- 
ských práv programy volně kopíro- 
vat, ale není ani možné legálně 
zakoupený program rozebírat, 
disassemblovat či používat v roz- 
poru s licenčním ustanovením. 
Znamená to, že nelegální není jen 
šíření kopií softwaru, ale i jeho pří- 
padné úpravy, které vyžadují zásah 
do programu a nejsou povoleny 
autorem. Takže v rozporu s autor- 
ským zákonem není jen crack 
odstraňující protikopírovací ochra- 
nu — balancovat na hranici zákona 
mohou i amatérské překlady her či 
dokonce některé formy cheatová- 
ní (úpravy uložených pozic apod.). 


Jenže do mírného rozporu se 
zákonem se Často dostávají 
i samotní tvůrci programů. Ve vět- 
šině případů má totiž legální uživa- 
tel právo vytvořit si jednu kopii pro 
archivní účely (tzv. záložní kopie) — 
což je logické, záruka poskytovaná 
na média je obvykle krátká 
a k poškození CD může dojít snad- 
no. Problém spočívá v tom, že pro- 
tikopírovací ochrana může zabrá- 
nit ve vytvoření funkční kopie — 
bez ohledu na to, zda se jedná 
o kopii legální, či nelegální. 
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Na obrázcích jsou dvě ukázky 
protikopírovacíh referencí. 
Otisky prstů pocházejí z manuá- 
lu ke hře Colonels Beguest — 
věřte, že najít ten správný při 
každém spuštění hry je pěkná 
otrava. Kódovací pravítko je pak 
ze hry The Third Courier — to fun- 
govalo jako protikopírovací 
ochrana a zároveň i docela zají- 
mavé zpestření hry. 


a 


Cošonel Henri Dijon 
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1975: První pirátská kopie 
Nightstalker, občanským jménem Dan 
Sokol (ach ti Češi...), je zřejmě prvním 
zdokumentovaným případem piráta ve 
světě osobních počítačů. Prvním nele- 
gálně a zároveň masově kopírovaným 
programem se stal Altair BASIC, jehož 
autorem nebyl nikdo jiný než (fanfára) 
Bill Gates. Altair BASIC byl distribuo- 
ván na děrných štítcích a Sokol — par- 
don Nightstalker, člen tehdejšího 
Homebrew Computer Clubu, napsal 
program, který kopíroval schéma na 
děrných štítcích — aby tak vytvořil 
kopie pro své kolegy. Tehdy devatenác- 
tiletý Bill Gates se činem Nightstalkera 
cítil dotčen a napsal několika počítačo- 
vým klubům rozčílený dopis, ve kterém 
prohlašoval, že kopírování programu je 
krádež a že podobný přístup počítačo- 
vý průmysl zlikviduje. Většina počíta- 
čové „veřejnosti“ si tehdy myslela, že 
Gates je buď blázen, nebo idiot — 
v polovině sedmdesátých let nebylo 
běžné prodávat programy. Většina 
počítačů byla dodána se základním pro- 
gramovým vybavením (nebo bez něj) 
a vše ostatní si programátoři museli 
vytvořit sami — i proto bylo tehdy běžné 
programy navzájem sdílet. Teprve 
s masovým nástupem domácích počíta- 
čů a přílivem uživatelů „konzumentů“ 
začaly koncem sedmdesátých let vzni- 
kat softwarové společnosti, jejichž 
cílem bylo prodávat programy. 


1979 Vznik Scény 

Vznik tzv. Scény — tedy jakési virtuální 
společnosti hackerů, crackerů a lidí kopí- 
rujících si navzájem programy — se datu- 
je na přelom sedmdesátých a osmdesá- 
tých let. Tehdy dominující Apple II 
a první modely Atari byly totiž počítače, 
které poprvé nabídly bohatou komerční 
softwarovou základnu. V roce 1979 tak 
začaly vznikat první pirátské BBS (buil- 
letin board system, tedy „vývěskový 
systém“ — dnes v době internetu se na 
BBS již rychle zapomíná, ale až do jeho 
masového nástupu byly jednou z mála 
možností, jak si vyměňovat data i na 
velké vzdálenosti — BBS je vlastně počí- 
tač s jedním nebo více modemy, na který 
se můžete připojit zanechat zde zprávu, 
přečíst si zprávy ostatních, případně zde 
zanechat či si stáhnout nějaký software) 
- asi nejslavnější se tehdy stal 
Pirate's Harbour, na který se připojovali 
i první „prominenti“ scény Mr. Xerox či 
Krakowicz. Možná by bylo dobré jen 
okrajově připomenout, že Scéna funguje 
na podobném principu jako jakési jeviš- 
tě či klání — nejde o to vydělat peníze, ale 
dokázat své schopnosti —- obvykle for- 
mou získání či cracknutí programu, ale 
i jinými způsoby (tvorba dem apod.). 
Scéna tak funguje na principech zájmo- 
vého klubu, ovšem klubu, který šel od 
počátku proti zájmům softwarových 
společností, a záhy se tak dostal do pří- 
mého konfliktu se zákonem (zájemcům 
o tuto tematiku doporučuji článek 
Honzy Modráka, který naleznete mimo 
jiné i na www 


Současnost. 

Vraťme se ale k naší realitě. 
Realitě, ve které na straně jedné stojí 
nová hra (za cca 1 600 Kč) a na stra- 
ně druhé prázdné CD (za nějakých 
20 až 30 Kč). Propastný rozdíl, který 
kreslí na čele šéfů herních vydavatel- 
ství nejednu vrásku. Jak tedy dnes, na 
prahu jedenadvacátého století, boju- 
je herní průmysl proti kopírování? 


Za oněch dvacet let se změnilo 
věru málo. Tedy vlastně se toho 
změnilo dost — ovšem převážně na 
straně těch, kdo software kopírují, ti 
dnes mají mj. internet, který svými 
možnostmi milionkrát předčí BBS. 
Zato technika protikopírovacích 
ochran se příliš nezlepšila. Ostatně 
podívejme se na ni blíže. 


Měkké ochrany 
První typy protikopírovacích 
ochran, které se začaly používat již 


1984-86 Creditz, Intros 

Lidé, kteří odstraňovali protikopírova- 
cí ochranu (či prostě šířili kopie pro- 
gramů), mají již tradičně notnou 
dávku ctižádosti, a tak není divu, že na 
sebe chtěli co nejvýrazněji upozornit — 
Commodore 64 se stal první platfor- 
mou, na které začala masově vznikat 
intra přidávaná na „začátek“ pirát- 
ských kopií (sporadický výskyt byl ale 
již na Applell). Je to vcelku pochopi- 
telné, uvědomíte-li si, že již tehdy se 
nelegální kopie programu dostala do 
rukou desetitisícům uživatelů. Na 
monitorech se tak poprvé objevila 
jména jako Mr. Z, TMC (The Mercenary 
Hacker), WASP (We Agains Software 
Protection), CCS  (Computerbrains 
Cracking Service). S postupem času se 
programátorské schopnosti hackerů 
zlepšily a statické obrazovky byly 
nahrazeny komplikovanými (a často 
velmi kvalitními) demy — konec osm- 
desátých let tak „patřil“ grupám jako 
Eagle Soft, Hotline, Comics Group, FAC 
(Federation Against Copyright), Triad 
a Fairlight (ten existuje doposud). 
Stále se zvyšující kvalita inter nakonec 
dala vzniknout samostatné „demo 
scéně“, která se již nevěnovala šíření 
softwaru, ale pouze vytváření co nej- 
impozatnějších, nebo naopak co nej- 


háme. Demo scéna si jistě zaslouží při- 
nejmenším vlastní článek. 


A zde už je onen „nejmenovaný“ program — jak vidno poradí si i se subka- 
nálovou informací v datových a zvukových stopách. Sbohem SecuRome, 


sbohem SafeDiscu... 


Select CD Reader 


Read | Image File | write | Global | 
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Jedním z nejpopulárnějších kopírovacích programů v éře disket byl na VGA 
Copy Pro — zvládal nejen vadné sektory, ale i nestandardní formáty. 


Interface byl vskutku user-friendly. 


před třemi lety, využívaly převážně 
různých nestandardních modifikací 
a úprav, které byly mimo běžné spe- 
cifikace CD — nejstarší CD-R mecha- 
niky totiž nedokázaly podobné figle 
duplikovat, a tak bylo možné zabrá- 
nit vytvoření přímých kopií. Tyto 
ochrany měly ale poměrně krátký 
život, nehledě na skutečnost, že 
prakticky ve všech případech existo- 
valy i cracknuté pirátské verze. 


Profi ochrany 

Komerční ochrany nabízí v sou- 
časné době několik společností, jako 
je Sony, Safedisc a další. Fungují na 
různých principech a společné mají 
jen jediné — až na vzácné výjimky je 


možné je překonat. Přičemž do znač- 
né míry platí úměra, že čím spolehli- 
věji ochrana funguje (tedy orginální 
CD je skutečně rozeznáno jako origi- 
nální), tím snáze ji lze obejít. 


Ochrana obvykle funguje násle- 
dovně: původní „exe soubor, který 
hru spouští, je zakódován, a místo 
něj se spouští .exe soubor ochran- 
ného systému — ten ověří, zda CD 
obsahuje ochranné prvky (ty se liší 
podle typu ochrany) a následně roz- 
kóduje a spustí hlavní exe. 


Vedle slavné trojky SecuRom, 
SafeDisc a LaserLock (viz rámeček) 
existují i méně známé a rozšířené 


technologie, které se mimo jiné 
vyznačují značnou nespolehlivostí. 
Například DiscGuard a CD Cops 
často nedokáží detekovat ani pravé 
CD. Například u CD Cops měli auto- 
ři doslova „geniální“ nápad měřit 
čas, za který jsou přečteny některé 
mírně poškozené sektory. Poněkud 
ale pozapomněli, že naměřené hod- 
noty se mohou u některých starších 
či méně obvyklých mechanik znač- 
ně lišit, a tak není nic neobvyklého, 
že vám hra tvrdí, že nemáte 
v mechanice originální CD, přestože 
tam jednoznačně je. 


Placený očistec 

Podobné problémy ale čas od 
času postihnou i ostatní ochrany — 
vtip je v tom, že pro ochranné prvky 
jsou (jak jsme již vysvětlili) Často 
používány postupy, které nejsou 
v souladu s normou ISO pro výrobu 
CD, a tudíž nikdo nezaručí, že na té 
či oné mechanice bude CD deteko- 
váno správně. A tak platící uživatel 
buší do počítače, vkládá CD stále 
dokola a skřípe zuby, zatímco pirát 
si bezstarostně hraje cracknutou 
verzi. Stává se tomu naštěstí jen 
v menším procentu případů, ale 
děje se tak. 


V současné době je se správným 
softwarem a hardwarem možné 
téměř všechny typy ochranných 
znaků duplikovat — a tak vytvořit 
funkční kopie. Prakticky všechny hry 
jsou piráty zároveň cracknuty, 
a tudíž existují ve verzích bez ochra- 
ny. Jinými slovy, v současné době 
neexistuje stoprocentně účinná 
ochrana proti kopírování her a pro- 
gramů — v některých případech se 
podaří piráty pozdržet o pár dní, ale 
to je obvykle maximum. 


Světlá výjimka 

Existuje vlastně jen jeden druh 
ochrany, který funguje relativně 
dobře — lze jej ale bohužel aplikovat 
jen u on-line her. Jak totiž ukázal 
Half-Life, Ouaku či některé on-line 
hry, pečlivě provedená kontrola 
sériových čísel může skutečně zna- 
menat účinnou ochranu pro hry 
provozované on-line. Ani tento 
postup sice není stoprocentní 
(podle posledních zpráv byl prolo- 
men systém sériových čísel Ouake 
III), ale ukazuje cestu k řešení, které 
by snad v budoucnu mohlo být při- 
jatelné jak pro hráče, tak i pro herní 
vydavatele (jiná věc ovšem je, Že vše 
do značné míry závisí na internetu, 
což v je naší zemi prozatím tak tro- 
chu problém). 


Smyslem tohoto článku nebylo 
bránit či soudit piráty — spíše jsme 


A CONA TO 


AUTOŘI 


V květnu 1999. položil 


HER? 


server 


GamaSutra svým čtenářům následující 


otázku: 


Děláte něco proti nelegálnímu kopí- 


rování vašich her? 


Vybrali jsme několik odpovědí, které 
nás zaujaly. Kompletní článek nalezne- 


te na: 


http://wwow.gamasutra.com/conne- 
ction/guestion of the week/respon- 


ses/19980515.htm 


Dnes můžete proti pirátstí udělat mini- 


mum nebo nic. Dokud existují 


hackeři, 


hry budou hackovány, crackovány 
a kopírovány. Já to vidím tak, že pokud 


se věnujete vytvoření opravdu 


špičko- 


vé hry spíše než tomu, jak zabránit její- 
mu kopírování, je menší pravděpodob- 


nost, že ji budou kopírovat. 


Většina 


z nich (pirátů) má zásady, dělá se jim 
špatně z cen mizerných her. Pokud jim 


dáme, co chtějí — 


špičkovou hru, pak si 


ji pravděpodobně koupí tak jako tak. 


Gavin Jones, PyRE Software 


Snažím se odradit piráty nízkými cena- 
mi, ale nebudu se zabývat tvorbou 
nějaké ochrany proti kopírování — je to 


ztráta času. Lidé stejně najdou 


způsob, 


jak ji obejít, takže je lepší věnovat se 
vylepšení hry samotné. Mimoto pochy- 
buji, že kdokoliv, koho zastavila proti- 
kopírovací ochrana, ihned šel a koupil 


si originálku. 


Darrel Johnson, 


BoSWA 


V minulosti se některé herní „hitovky“ 


pokusily zastavit pirátství, ale 


to pře- 


sto pokračuje. Id prodávalo Ouake na 
zakódovaném CD — to bylo hacknuto 
během týdne nebo dvou. Starcraft 


vyžadoval originální CD, ale 


bylo to 


hacknuto ještě dříve, než se hra dosta- 


la do prodeje. Nyní dokonc 


e musí 


Blizzard čelit žalobě, která se týká 
jejich pokusů o zastavení kopírování 
jejich her. Takže jaká je odpověď? 


Udělejte hru, kterou si budou li 


dé chtít 


koupit. Piráti ji ukradnou tak jako tak. 
Existuje mnoho úspěšných her, které 


měly minimální nebo žádnou 


protipi- 


rátskou ochranu, ale přesto se jich pro- 


daly stovky tisíc kusů. 


Greg Norz 


chtěli vysvětlit, proč protiko 


ochrany existují, jak fungují a proč si 


mys 
přín 
gální kopírování her je ve 
blém, 
škodí. Jenže protikopírovac 


íme, že jsou zbytečn 


o nadbytečné. Víme, že 1 


který hernímu průmyslu 


pírovací 


é — ba 
ele- 
ký pro- 


í ochra- 


na je prvek donucující — am 
poc 


přesvědčit. A v tom je velký 


y máme 
it, že hráče nelze ke kupování 
her donutit, je ale určitě mož 


é je 
rozdíl. 


Lukáš Erben 
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NOVINKY ší 


FUTURAMA 
NA MONITORU 


Skandinávské vývojářské studio Unigue 
Development Studios získalo svolení k vy- 
tvoření hry podle populárního animovaného 
seriálu Matta Groeninga (tvůrce Simpso- 
nových) Futurama. UDS získali podle smlou- 
vy právo na spoludistribuci her po celém 
světě vyjma Spojených států, kde si distri- 
buci podrží Fox Interactive. Hra by měla být 
dokončena někdy na začátku roku 2002. 


DINOSAUŘI SE 


VRACEJÍ 


Firmy Universal Interactive Studios a Ko- 
nami podepsali dohodu, podle níž prvně 
jmenovaná firma vyrobí a druhá zajistí 
distribuci hry podle filmu Jurassic Park III, 
který by se měl v kinech objevit někdy 
v polovině příštího roku. UIS slibují do 
budoucna i další hry postavené na slávě 
Jurského parku a dokonce i on-line tituly 
a hry určené pro mobilní telefony. Dalším 
kouskem ze stáje UIS bude hra inspirovaná 
slavným filmovým hororem Věc, který se 
poprvé objevil v roce 1950 a o 32 let pozdě- 
ji jej předělal John Carpenter. Hra by měla 
navazovat na konec filmu a měla by být 
mixem akčního a adventure žánru. 
Distribuci opět zaštítí Konami. 


A JE TO 
VENKU! 


Přibližně měsíc po zveřejnění informace, že 
Bohemia Interactive konečně našli distribu- 
tora pro svou akční hru s pracovním znače- 
ním Flash Point: Status Auo 1985, se 
konečně na světlo světa dostal i jeho název. 
Podle oficiálního prohlášení Codemasters 
jsou to právě oni, kdo získali distribuční 
práva a titul vydají pod názvem Operation 


Mr 


Ffashpoint v prvním kvartále příštího roku. 


ČESKÝ 


SERVER UO 


Již přes měsíc a půl funguje v českých krajích 
nový server Uftimy Online s názvem Dark 
Paradise. Jeho tvůrci sídlí na adrese 
wwww.darkparadise.cz a po důkladném pro- 
studování materiálů na této stránce musíme 
uznat, že za sebou mají pořádný kus práce. 
Zdá se, že pro hráče hrající na Dark Paradise 
platí zvláštní pravidla a omezení nevídaná na 
oficiálních serverech, která by mohla prospět 
hratelnosti. Jde například o systém výběru 
postav podle Baldur's Gate, které nemohou 
být specialisty v několika odporujících si skil- 
lech. Ve výsledku tedy nepotkáte kouzelníky 
v plátové zbroji a s kuší v ruce, ale třeba čis- 
tokrevné upíry, nekromanty či paladiny. 


O 4 ZMĚNA 


NÁZVU, KONEC 


Ve vývojářský týmu Insomnia Software 
došlo k několika zajímavým změnám. Tou 
první je výměna názvu, po níž se studio jme- 
nuje Termite Games, tou druhou pak poza- 
stavení prací na projektu Decay a ohlášení 
nové hry New World Order postavené na 
technologii zmiňovaného Decay. Ta by měla 
být týmovou on-line multiplayer hrou ve 
stylu Counter Strike MODu pro Half-Life 
a měli byste mít na výběr z několika postav 
(ostřelovač, pyrotechnik), s nimiž budete 
plnit rozličné úkoly (ochrana laboratoří, 
přepadení rezidence atp.). Hlavním cílem 
autorů je vytvořit prostředí inspirovaná akč- 
ními filmy. 


o 5 BLACK 8 


WHITE SE POSOUVÁ 


Jedno z největších želízek v ohni prodejců 
počítačových her pro tyto Vánoce, strategie 
Black 6 White, elegantně sklouzlo do příští- 
ho roku a k nám, koncovým uživatelům, se 
dostane nejdříve v březnu, a to i přesto, že 
betatesty započnou již za čtrnáct dní. 


DOBROVOLNÍCI ŽALU- 
JÍ ORGIN 


Zajímavá věc se v těchto dnech odehrává ve 
Spojených státech okolo on-line hry Uftima 
Online. Skupina dobrovolníků, která kdysi 
pomáhala spoluvytvářet a udržovat tento 
svět, zažalovala tvůrce hry, firmu Origin, 
o finanční kompenzaci za práci, která se 
svou intenzitou prý vyrovná běžně place- 
ným místům. Zalobci se inspirovali podob- 
ným případem, kdy jiná skupina žalovala 
internetového providera AOL. Zajímavý 
může být dopad výsledku tohoto sporu na 
práci ostatních dobrovolníků, které využíva- 
jí pro své on-line hry týmy Verant a Turbine. 
A co na to Electronic Arts, distributoři pro- 
duktů Origin? V krátkém tiskovém prohlá- 
šení, jež EA vydali, se říká, že dobrovolníci 
hrají důležitou roli v každém persistentním 
světě a většinou jsou spokojeni s pozicí, kte- 
rou jim v herní komunitě jejich role dává. 
Zajímavé, leč nic neříkající stanovisko. 


06 MOBY 


A FIFA ZO001 


Herní gigant Electronic Arts se domluvil se 
známým hudebníkem Mobym na tom, že na 
soundtracku ke hře FIFA 2001 se objeví zre- 
mixovaná verze písně Bodyrock z alba Play. 
Hra by se měla na trhu objevit na podzim 
tohoto roku pro PC a PSX, o něco později 
pro PS2. 


ANNIAON ší 


NOVINKY jší 


O07 CO PLÁNUJÍ 
V PUKKA GAMES? 


Britské vývojářské studio PUKKA Games 
hledá nové umělce a programátory, kteří by 
byli nápomocni při tvorbě chystaných titulů 
pro PC, X-Box a GBC. A co z připravovaných 
her může zajímat nás? Tak především futu- 
ristické závody Tracers, 3D strategie 
LifeForce a 3D akční hra ze světa 
Warhammeru 40K pod názvem Chaos, z níž 
se nám podařilo získat první obrázky. 


O8 DATADISK 


K ICEWIN DALE 


Skalní fandové RPG žánru zbystřete! Black 
Isle oficiálně oznámili, že mají v úmyslu 
vydat datadisk ke skvělému RPG /cewwind 
Dale. Titul nesoucí podtitul Heart of Winter 
přinese nová území k prozkoumání 
(Lonelywood), nové předměty (The Ring of 
the Will-o-Wisp, Vexed Armor), kouzla (Abi- 
Dalzim's Horrid Wilting, Blade Barrier) 
a samozřejmě příšery (Barbarians, Re- 
morhaz). Příběh by měl být částečně inspi- 
rován dílem fantasy autora R. A. Salvatora 
a hráči by měli být schopni dosáhnout 22. 
úrovně. Z dalších informací je zajímavý pře- 
devším příslib vyššího rozlišení. 


O9 JE LIBO DALŠÍ 


JAGGED ALLIANCGE? 


Firma Interplay chystá pro všechny fandy 
série Jagged Alliance nášup v podobě data- 
disku s podtitulem Unfinished Business, 
který by se měl objevit na trhu někdy v listo- 
padu tohoto roku. A o co půjde? Ve více než 
20 sektorech (včetně sněhem pokrytých pro- 
stranství) budete bojovat proti těžařské spo- 
lečnosti Ricci Mining Company, která ze sou- 
sední Tracony ohrožuje poklidný život obyva- 
tel Arulca. Dále se můžete těšit na více než 
deset nových NPC postav, lepší technologie 
(Terrain Protection Indicator), silnější a lepší 
zbraně a editor misí. Jagged Aliiance 2: 
Unfinished Business se bude prodávat jako 
samostatný produkt a měl by jakýmsi před- 
krmem Jagged Alliance 3, na níž v Sir-Techu 
již nějaký ten pátek pracují. 


1 O WARCRAFT III 
AŽ V PŘÍŠTÍM ROCE 


Firma Blizzard oznámila, že jejich chystaný 
hit Warcraft III by se měl na trhu objevit až 
v polovině příštího roku. Ptáte se proč? Pak 
vás musíme zklamat, neboť Blizzard na tuto 
otázku neposkytl žádnou odpověď. 


Listopad 2000 


Escape from Monkey Island 
Wizardry VIII 

Command 4 Conguer: Renegade 
Hitman: Codename 47 

American McGee's Alice 
MechWarrior 4 

Legend of the Blademasters 
Conguest 


Prosinec 2000 


Duke Nukem Forever 
Pool of Radiance 
Return to Castle Wolfenstein 


Leden 2001 


Hidden % Dangerous II 
MechCommander 2 

The World Is Not Enough 
Clive Baker's Undying 
Summoner 

Oni 

Loose Cannon 
Neverwinter Nights 
Privateer 3 

Team Fortress 2: Brotherhood of 
Arms 


Únor 2001 


Fallout Tacites — Brotherhood of 
Steel 

Arcanum 

Myst III: Excile 

Need for Speed: Motor City 
Throne of Darkness 

Commandos 2 


Březen 2001 


Max Payne 
Star Wars: Episode I — Obi-Wan 
Tropico 


STRATEGIE OD TVŮR- 
ců AKIMBA 


Vývojářské studio Iridon chystá vedle téměř 
dokončeného projektu AKIMBO, též strate- 
gii StarBrigade, která by měla být křížen- 
cem klasických realtimových a kolových 
strategií v poněkud zastaralém, ale příjem- 
nějším 2D izometrickém zobrazení. Další 
informace se pravděpodobně dozvíme 
někdy v budoucnu, až bude projekt oficiál- 
ně ohlášen. 


1 1 DVĚ NOVÉ 
HRY OD KLOKANŮ 


Australský tým Evolution Games oznámil, že 
pracuje na dvou nových titulech pro konzo- 
le a PC. První z nich, Europa, by měla být 
futuristická akční hra, druhá, Spotsiwood 
and Eric, bude adventura pro malé i velké 
diváky. 


NAJALI AMATÉRSKÉ- 
HO TVŮRCE MISÍ 


Vývojářský tým Stainless Steel Studios 
oznámili přírůstek do svého designérského 
týmu strategického projektu Empire Earth. 
Je jím Christopher „Egéman“ Theriault, 
který bude mít na starosti koordinaci pro- 
dukce singleplayer misí a specifikace desig- 
nu editoru. Zajímavější než samotná zpráva 
o přijetí je cesta, po níž se Christopher do 
SSS dostal. Během své služby u americké 
armády se věnoval tvorbě misí do strategie 
Age of Empires a za dva roky vytvořil přes 
30 scénářů. Zúčastnil se také několika sou- 
těží a jeho mongolský scénář zvítězil ve své 
kategorii a dostal perfektní hodnocení od 
jednoho z tvůrců AoE, který byl členem 
poroty. 


1 2 VOLITION 


O BUDOUCNOSTI 
PROJEKTŮ 


V dopise zveřejněném na oficiální stránce 
vývojářského studia Volition se Michael 
Kulas vyjádřil k budoucnosti projektů 
Descent a Descent: Freespace, čímž pravdě- 
podobně nepotěšil jejich příznivce. Volition 
totiž poté, co je koupili THO, upouštějí od 
plánů na další pokračování a budou se 
věnovat pouze | chystaným © titulům 
Summoner (RPG) a Red Faction (akční hra). 
Ani Interplay po neúspěchu Descentu III 
(prodalo se pouze 70 000 kopií) totiž o dal- 
ším pokračování neuvažují i přes to, že 
vývojářské studio Outrage by se podle slov 
Matta Toschloga, jednoho z členů, jeho 
tvorby rádo ujalo. 
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ZAMÁVEJTE NEW 
LEGENDS 


Akční projekt New Legends založený na 
enginu Unreal Tournamentu, který pro nás, 
PCčkáře, vyvíjel tým Infinite Machine, se 
pomalu, ale jistě vzdaluje. THO jako distri- 
butoři rozhodli o tom, že hra nebude vydá- 
na na PC, ale exkluzivně na X-Box, herní 
konzoli od Microsoftu. Důvod? Co jiného 
než peníze?! 


13 oBi-WAN 
POSUNUT 


Skalní příznivci filmové tetralogie Star 
Wars, kteří již začali střádat drobné, aby si 
na sklonku letošního roku mohli zakoupit 
hru Episode I — Obi-Wan od LucasArts inspi- 
rovanou právě zmiňovanou sérií, mohou 
v hledání potřebných prostředků zvolnit. 
Hra totiž vyjde nejdříve v prvním čtvrtletí 
roku 2001. 


ODCHODY 


Roy Campbell, který dříve pracoval pro 
Ocean a GT Interacitve, opustil anglickou 
pobočku Infogrames. Jeho nadřízení odmí- 
tají odchod komentovat, avšak spekuluje se 
o tom, že by se měl Campbell do herního 
průmyslu vrátit v příštím roce. Další pře- 
stup zaznamenal Jim Charne, prezident 
a výkonný ředitel Academy of Interactive 
Arts and Sciences. Ten opouští své dosa- 
vadní místo na konci tohoto roku a stejně 
jako u Campbella, ani u něj není jisté, kam 
se bude jeho kariéra ubírat. 


1 41 TVŮRCE THE 
SIMS OBDRŽÍ CENU 


Richard Landry, výkonný ředitel a šéfredak- 
tor serveru NewMedia.com, oznámil, že na 
letošním ročníku festivalu  NewMedia 
Invision 2000, který se bude konat od 1. do 
3. listopadu v San Franciscu, bude tvůrci 
populární hry The Sims Willu Wrightovi 
uděleno ocenění Invisionary Award. To je 
udělováno každý rok třem jedincům, již se 
výraznou měrou podílejí na posunování hra- 
nic kvality digitální zábavy. 


PRVNÍ WAP HRA 


Eidos oznámili, že pracují na vývoji hry 
Gangsters pro telefony podporující WAP. 
Jedná se o předělávku dva roky staré hry, 
kterou pro Eidos tvoří cambridgeské studio 
nGame. V této verzi hry by měl být hlavním 
cílem zisk z prodeje alkoholu a zbraní ve fik- 
tivním městě New Temperance nacházejícím 
se kdesi v prohibicí zmítané Americe. 


ČESKÁ REPUBLIKA 


1. Diablo II (Havas) 

2. Carmageddon 2000 (SCI) 
3. Grand Prix 3 (Havas) 

4. The Sims (Electronic Arts) 
5. Sydney 2000 (Eidos) 


VELKÁ BRITÁNIE 


1. The Sims (Electronic Arts) 

2. Deus Ex (Eidos) 

3. Grand Prix 3 (Havas) 

4. Championship Manager: 99-00 
(Eidos) 

5. Shogun: Total War 
(Electronic Arts) 


SPOJENÉ STÁTY 


1. Age Of Empires II: The 
Conguerors (Microsoft) 

2. The Sims: Livin' Large 
(Electronic Arts) 

3. The Sims (Electronic Arts) 

4. Madden NFL 2001 
(Electronic Arts) 

5. Diablo II (Havas) 
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V poslední době převládají v této rubrice obrázky ze sportovních her, což je na jednu stranu 
pochopitelné, na druhou však trochu stereotypní. Pokuste se tedy vychytat nějaký zajímavý 
screenshot z akce, strategie, RPG hry či simulátoru a zašlete jej na novou adresu tomas varos- 
cak©idg.cz. Za říjnový úlovek děkujeme Peterovi Wavrekovi. 


| 5 TRmBES 2 


SE OoOPOZDÍ 


Producent chystaného akčního titulu Tribes 2 
Dave Georgeson se na diskuzních fórech 
tohoto projektu nechal slyšet, že pokud 
Sierra vyhoví programátorům a prodlouží 
betatesting hry, Tribes 2 pravděpodobně 
nevyjdou v plánovaném termínu, ale pozdě- 
ji. A jak se záhy ukázalo, Sierra vyhověla. 


V ROLI SNIPERA 


Ruské vývojářské studio TS Group oznámi- 
lo, že v prvním čtvrtletí příštího roku vydá 
jeden z titulů chystané série Private Wars. 
Hra s podtitulem Silent Trigger by neměla 
být hlavním motorem celé série, ale bude 
první, která se dostane na trh. Jak podtitul 
napovídá, hráč by měl celý její průběh strá- 
vit v roli snipera, tedy neomylného střelce 
s ostřelovací puškou. 


16 uos 


NOVÝM NÁZVEM? 


Podle informace ze serveru The Chosen 
našli Origin nový název pro pokračování 
veleúspěšné Uftimy Online. Titul, který se 
původně jmenoval Uftima Online 2 a pozdě- 
ji Ultima Worlds Online, by měl nést název 
Uítima Nexus. Zatímco Origin to popírají 
a tvrdí, že titul stále nemá oficiální název, 
indicie napovídají, že by to mohla být prav- 
da. Těmito indiciemi jsou především regist- 
race domén ultima-nexus.com, net a org 
a tvrzení Originu, že Nexus je název jedné 
z připravovaných her. 


PÁN PRSTENŮ 
(OPĚT) NA 
MONITORECH? 


Y+y4 


Jedno z nejklasičtějších děl světové fantasy 
literatury, Pán prstenů od J. R. R. Tolkiena, 
si opět hledá cestu k nám, počítačovým hrá- 
čům. Jednak jako on-line multiplayer hra ve 
stylu Uftimy Online od Havasu, jednak jako 
prozatím neohlášený a tajemný projekt od 
EA. Právě kolem těchto dvou firem a licence 
na tvorbu hry na motivy Tolkienova díla se 
nyní zvedají obláčky prachu. Obě firmy totiž 
tvrdí, že mají všechna práva právě ony, což 
by mohlo vést až k soudní při. Poslední 
informace však ukazují, že zatímco Havas 
má práva pro vytvoření hry na motivy knihy, 
EA získali licenci pro hru založenou na fil- 
movém zpracování. Uvidíme, jak vše dopad- 
ne, ale je jisté, že Pán prstenů by si zasloužil 
důstojnější zpracování, než jakého se mu 
dostalo v případě dvou dnes již stařičkých 
her Lord of the Rings a War in Middle Earth. 
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RED FACTION 


Chtělo se vám v Daikataně 

nebo Auaku roztřískat celý 

level na kousky, ale náboje 

se jen bezmocně odrážely i 
i od těch nejvíce ztrouch- 

nivělých stěn a dřevěných 

dveří? V Red Faction se 

vám to nestane, tady budete 

mít možnost zlikvidovat nejen 
kohokoliv, ale i cokoliv — včetně 
obytných domů, továren, mostů 

a veškerých matičních i nematičních 

zdí. Nová technologie Geo-Mod by měla 
přinést do žánru 3D akcí zcela nový rozměr 
a fantastickou hratelnost. 
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Autoři first person akcí se snaží přicházet Čas 
od času s novými, neotřelými nápady, ale větší- 
na z těchto her se může ve finále pochlubit jen 
velice drobnými kosmetickými úpravami. 
Některé sázejí na zajímavý arzenál zbraní, jiné 
na ležérní brutalitu nebo zajímavý příběh, ale 
ohromit hráče něčím skutečně revolučním, to 
se povede jen málokdy. Maníci z Volition 
(Descent, Freespace) jsou ovšem na nejlepší 
cestě, aby se jim něco podobného podařilo. 


Začněme však tím, co vás sice těžko vyšoku- 
je, ale dává hře tvář a atmosféru: příběhem. 
Ten vás zavede do dolu společnosti Ultor 
Corporation, kde jste v roli dělňase Parkera 
nuceni pracovat v podmínkách nepříliš vzdále- 
ným ještě nedávno populární prácičce v čes- 
kých uranových dolech. V Red Faction ovšem 
nemakáte v Česku a s uranem se nepotkáte ani 
na módní přehlídce jaderných odpadů, protože 
to máte přece jen trochu z ruky: nacházíte se 
totiž na planetě Mars. Jak už to tak bývá, při- 
jdou potíže (aby ne, protože jinak by nebylo 
„o čem“ hrát). Podzemím se šíří podivná epide- 
mie a unavení i naštvaní dělníci přejdou od 
reptání k otevřené rebelii. Je celkem pochopi- 
telné, že nezůstanete stranou, založíte rebel- 
skou organizaci Red Faction, a tak se náplní vaší 
práce pro příští týdny a měsíce stávají zničeho- 
nic jen dvě základní věci: za prvé nenechat se 
zabít a za druhé přijít na kloub všem záhadám, 
které se před vámi postupně odkrývají. Příběh 
vás později vyvede z hlubinného dolu na 
povrch Marsu a dokonce i na okolní družice. 
Ano, děj vypadá opravdu zajímavě, napínavě 
a dalo by se dokonce říci, že je svým způsobem 
i dost originální. Když k tomu připočítáme 
i velmi solidní vybavení zbraněmi a možnost 
ovládat ve hře několik zajímavých vozidel, pla- 
videl a lítadel, už to samo o sobě by stačilo 
k tomu, abychom byli na Red Faction pat 
natěšení. Jenže to nejpodstatnější teprve přijde. 


UŽ asi tušíte, že se jedná o zmíněný Geo- 
-Mod čili Geometric Environment Deformation. 
Jestliže jste se v jakékoli 3D akci pokusili roz- 
střílet nějaký objekt, byli jste úspěšní jen v pří- 
padě, že autoři hry dopředu rozhodli o tom, že 
to lze. Prostě — nachystali patřičnou animaci. 

V Red Faction tomu bude podstatně jinak. 
Rozhodnete-li se neotvírat dveře do domu klí- 
čem jako správný slušňák, ale přijít na neohlá 
Šenou návštěvu mnohem elegantněji, stačí vzít 
solidní zbraň a vytvořit si patřičně velký otvor. 
Rozbourat můžete, a mnohdy pro dokončení 
levelu dokonce musíte, prakticky všechno. 

V reálném čase. Pochopitelně, obyčejnou kul- 
kou toho mnoho nenaděláte, k probourání 
kvalitní zdi je potřeba mít kvalitní zbraň. Časem 
ale poznáte, že rozstřílet všechno kolem sebe 
není vždycky ta nejvhodnější taktika. Člověk, ať 
už pronásledovaný nebo pronásledující, se 
musí čas od času někam schovat, skrýt se před 
útokem nepřátel nebo se opatrně proplížit za 


zdí dřív, než ji srovná se zemí. Až časem vám dojde, 
jaké tato nová technologie přináší možnosti: můžete 
například „odstranit“ jednou ranou hned několik 
desítek nepřátel — stačí jen, když dobře trefíte barák 
nad jejich hlavami, odstřelíte jim most „před nosem“ 
nebo zlikvidujete jejich opevnění několika přesně 
mířenými střelami. Dobrým šprýmem je „uzavření“ 
tunelu, kterým jste proběhli a kterým se za vámi řítí 
skupinka nadržených nepřátel. Samozřejmě, někdy 
se může situace obrátit proti vám. Už nebude tak 
lehké krýt se za zdmi, bednami nebo dveřmi, proto- 
že stejnou taktiku jako vy budou používat i vaši pro- 
tivníci. Zůstat nel uprostřed soustředěné palby 
pak přijde trochu líto. Z toho všeho vyplývá, že inteli- 
gence počítačem „vedených“ nepřátel bude muset 
být podstatně vyšší než v jiných střílečkách. Jestliže 
se bude jistý hubený maník schovávat za telegrafním 
sloupem a vy mu ho nějakým tím raketometem slo- 
žíte k nohám, bude muset rychle vyhodnotit situaci. 
Buď se dát na ústup, nebo provést bleskový protiú- 
der, nebo se pokusit skrýt někde jinde. 


Autoři slibují, že veškeré akce ve hře budou maxi- 
málně realistické: jestliže na jistý objekt vystřelíte 
několikrát z různých zbraní a z různých úhlů, bude 
rozsah poškození a dokonce i směr sesuvu pokaždé 
jiný. Ve hře je ovšem i spousta dalších efektů, přede- 
vším s živly jako je voda nebo oheň si užijeme své. 

A protože je díky absolutní volnosti budeme moci 
i využívat a ovládat, přinese to pochopitelně další 
velké oživení. Představte si situaci, kdy řádným zde- 
formováním terénu změníte proud vody tak, aby 
smetl bandu pronásledovatelů do hlubin věčnosti. 
Několik originalit bude nabízet i sestava zbraní, 
například raketomet by měl mít tepelný či pohy 
senzor — tak, abychom mohli v pohodě vyslídit 
nepřátele za zdí. Jak už jsme si v poslední době zvy- 
kli, bude záležet i na tom, kam se svému protivníko- 
vi přesně trefíme, rána do hlavy bude mít okamžitý 
účinek, zatímco osm ran do kolena mu způsobí jen 
podivné svědění. Ačkoli v Red Faction nebude chybět 
multiplayer (a i v něm bude ohromná zábava využí- 
vat všech vymožeností Geo-Modu), autoři se sou- 
středili především na hru pro jednoho hráče a při- 
pravili pro něj hodiny báječné zábavy. A pokud by 
idka hry nestačila, k dispozici bude mít i edi- 
tor úrovní. 


Uvidíme, jak se nová a svým způsobem revoluční 
technologie osvědčí a jestli hráče zaujme tak, jak by se 
dalo předpokládat. Mimochodem, samotná myšlenka 
už tady před časem byla. Pokud si vzpomenete na při- 
pravovaný a později odložený projekt 3D Realms Prey, 
už v něm se vychytávka podobná Geo-Modu měla 
objevit. Samozřejmě, možnost rozstřílet ve hře i tu 
nejmenší krabičku od zápalek j je vzrušující, ale rozho- 

cí bude přece jen zajímavý příběh, příjemná grafi- 
ka (obráz y všude okolo naznačují, že o tu se bát 
nemusíme), vstřícné ovládání a především atmosféra 
hry. Pokud nám toto všechno skutečně Red Faction 
nabídne, není co řešit — Half-Life by konečně mohl 
najít rovnocenného 3D akčního partnera. 
Milan Jablonský 


Výrobce: Volition 
Vydavatel: THO 
Datum vydání: jaro 2001 
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Rick Goodman, designér prvního dílu Age 
of Empires, připravuje nejen pro hardcore 
hráče realtime strategií zajímavý koktej|. 
Do hustého základu této hry přimíchá 
něco ingrediencí z tahové strategie 
Civilization a pozve nás na 500 000 let 
dlouhou cestu lidského vývoje. 


Zatímco jsme v Age of Empires stihli projít 
jen čtyřmi — byť obsáhlými — epochami, Empire 
Earth jde ještě mnohem dál: zmapuje celou tu 
ohromnou pouť vývoje člověka od doby 
kamenné přes bronzovou a atomovou až do 
relativně blízké budoucnosti dvacátého čtvrtého 
století. Můžete si zahrát třeba jen jednu z dva- 
nácti epoch, do nichž je hra rozdělena, ale větši- 
na hráčů jistě využije možnosti projít celou 
kampaní historie lidstva. 


Nikoho asi nepřekvapí, Že se v Empire Earth 
v souvislosti s ohromným časovým „rozptylem“ 
objeví desítky a stovky bojových jednotek, suro- 
vin či budov. Dlouhá a trnitá je cesta od pazour- 
ků a kyjů přes první střelné zbraně, moderní 
technologie našeho věku až po sci-fi laserové 
show časů budoucích. Od těžby dřeva a kamene 
přes období zlaté horečky, dolování uranu až po 
dnes pro nás nepochopitelné ekologicky čisté 
suroviny vnuků našich vnuků. Z jeskyní a chýší 
přes středověké hrady a panelové domy až ke 
kosmickým stanicím. Proto se ve hře setkáte 
se dvěma stovkami bojových jednotek, ještě více 
bude různých budov a rozličných staveb 
a pochopitelně i zbraní. Díky vědeckému vývoji 
je navíc můžete různě modifikovat a vylepšovat 
tak, aby byly co nejvíce účinné. V časech středo- 
věku stačí vyvinout opravdu kvalitní brnění, 
a vaše jednotky budou téměř neporazitelné, 
později budete muset vydávat daleko více pro- 
středků pro vývoj těch nejdokonalejších techno- 
logií. O tom by jistě mohli povyprávět ministři 
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obrany všech atomových mocností našeho 
věku. Je pochopitelné, že i ve hře bude vylepšo- 
vání jednotek a jejich vybavení mnohem nároč- 
nější a dražší na konci dvacátého století než 
třeba v paleolitu. To vše samozřejmě v návaz- 
nosti na kvalitu a množství důležitých objevů. 


Ve hře budete mít k dispozici několik „připra- 
vených“ civilizací (například Řeky, Francouze 
nebo Němce), ale můžete si také vytvořit civili- 
zaci svoji vlastní modifikováním „skill tree“ 
(stromu schopností). UŽ samotný námět hry 
dává nespočet možností a kombinací, mnoho 
cest, kudy se ubírat ke konečnému úspěchu. 
Vsadit můžete na rázný vývoj bojových jedno- 
tek, rozsáhlou těžbu surovin, rozvoj vědy, diplo- 
macii, ale všechno nakonec souvisí se vším, tak 
jako souviselo vždycky v dějinách lidstva. 

A právě rozmanitost různých epoch vývoje zaru- 
čuje, že se u hry nezačnete nudit, že se nebudou 
opakovat stále stejné scénáře. Strategie doby 
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kamenné musí být už ve své podstatě zcela jiná 
než strategie zběsilého technického rozvoje 
počátku dvacátého století. V úvodu hry máte 
stejně omezené možnosti a schopnosti, jaké 
měli první lidé na naší zeměkouli. Až s vývojem 
nových, třebaže ještě primitivních technologií 
přicházejí nové možnosti. Objevení moří a jejich 
rozmanité využití nebo ovládnutí vzdušného 
prostoru — to jsou jen ty nejkřiklavější příklady: 
byly tu stovky a tisíce drobných, ale pro lidstvo 
neméně důležitých objevů a poznatků. 

V Empire Earth můžete sice změnit chod dějin, 
ale pochopitelně ne nějak zásadně. Všechno má 
svůj čas a o vývoji atomové bomby v pračlově- 
kově jeskyni nemá cenu zbytečně dumat. Války 
a potyčky mezi národy jsou sice stěžejním 
námětem lidských dějin, a tím pochopitelně 

i strategie Empire Earth, ale k cíli vede mnoho 
cest, a pokud se vám povede pokořit nepřátele 
nějakým diplomatickým trikem, nejenže ušetří- 
te na vývoji svých jednotek, ale potěší to snad 
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ještě víc. Nepřátelští civilisté mohou být přesvěd- 

silím, aby pro vás pracovali jako otroci, 
ale výhodnější je ukázat jim nesporné výhody 
toho, aby na vaši stranu přešli dobrovolně. 


Samozřejmě, že ve hře budete moci využívat 
i jiné síly, než jsou ty „omezené“ lidské. Ovlád- 
nutí přírodních i jiných katastrof, jako jsou vich- 
řice, zemětřesení, ozónová díra, doba ledová 
nebo globalizace, může pomoci víc než vysoké 

8 výdaje na armádu či vědu. Pomáhat vám proto 
budou speciální postavy, které se přidají na vaši 
stranu v průběhu jednotlivých herních epizod, 
například otrokář, kazatel nebo prorok, 

Ha v neposlední řadě i různí hrdinové — jednak 
smyšlení, ale potkáte dokonce i některé známé 
historické postavy, jako jsou Napoleon, generál 
Patton nebo Alexander Veliký. Nebudou chybět 
ani různé bonusy, kterými můžete vylepšit 
schopnosti vaší civilizace, například za postavení 
divu světa nebo za dokončení mise. Takže — 
RPG prvky v Empire Earth rozhodně nechybějí. 


Vývojáři v Stainless Steel Studiu na čele 
s Rickem Goodmanem samozřejmě nezapomí- 
nají na to, že neméně důležitou součástí je kva- 
litně propracovaná hra více hráčů. Zatím se 
hovoří o tom, že si v multiplayeru zahraje 
najednou nejméně deset hráčů, ale pracuje se 
ještě na vyšším číslu. Právě multiplayer by měl 
přinést do hry zcela nový stupeň hratelnosti, 
vždyť už samotný námět a idea hry jsou pro něj 
jako stvořené. Jen v soupeření sj i civiliza- 
cemi, jež jsou vedeny odlišnými cestami osudu, 
se může i ta vaše rozvíjet rychleji a dokonaleji. 

ete se poučit z chyb i úspěchů těch ostat- 

ních a nevynakládat prostředky na něco, co se 
dá získat jiným, třeba i nekalým způsobem. To 
ovšem pochopitelně platí i pro singleplayer. 


Empire Earth nabídne kompletní 3D prostředí 

s izometrickým pohledem na hru a s možností 
zoomovat. Už podle obrázků vidíte, že grafika 
bude příjemná a přehledná, i když pochopitelně 
především na těch silnějších počítačích ve vyso- 
kých rozlišeních, jak tomu už v poslední době 
bývá. Autoři slibují spoustu vizuálních efektů 

i dokonalý fyzikální model terénu nebo zbraní. 


Jestliže jste fanoušky Civilization a zároveň 
i realtime strategií ve stylu Age of Empires, 
budete z Empire Earth rozhodně nadšení 
a vzhledem k ohromnému rozsahu hry se už 
teď můžete těšit na několikaměsíční super zába- 
vu. Doufejme jen, že se ohlášený termín vydání 
nijak neposune. Jak známe Ricka Goodmana, 
nepustí hru z ruky dřív, než bude stoprocentně 
přesvědčen o tom, že je skutečně hotová a bez 
chyb přesně podle jeho představ. Ale to mu 
samozřejmě nebude nikdo vyčítat, i kdybychom 
si měli na tuto očekávanou strategickou bombu 
ještě několik světelných minut počkat. 


Milan Jablonský 
00G0423 
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Černá, bílá. Černá je tma, noc a duše 
ničemníků, bílý je den, světlo a nadě- 
je. Černá, bílá. Až se střetnou v jed- 
nom světě, až temnota rozmělní svět- 
lo dne, až ptáci v strachu utichnou 

a hmota se změní v prázdnotu, přijde 
válka. Poslední. 


Eden 

Svět s poetickým názvem Eden je, jak jinak, 
rájem na Zemi (a ještě na kdovíjaké). Lidé zde 
žijí v lůně divoké přírody v míru, harmonii 
a porozumění. Neženou se za majetkem, ideje- 
dne na den, tak trochu pro všechno a pro nic, 
neznají války, hladomory, bídu ani neštěstí, 
zdaleka se jim vyhýbají nemoci a komplikace, 
prostě pohoda. Až se jednoho dne všechno 
změní. Přicházíte vy. 


Kouzelníci 

Kouzelníci objevili Eden a je to zvědavost 
a touha poznat nepoznané, co je nutí pronikat 
dál a dál. Mohou do světa bez válek a utrpení 
nahlédnout, mohou do jeho chodu zasahovat, 
jen do něj nikdy nesmějí vstoupit. Bytosti, nebo 
chcete-li lidé, obývající ten ráj, jsou zmatení 
přítomností něčeho nového, neznámého 
a nepředstavitelné mocného, nemohou však 
dělat nic, než nová božstva, která povstala 
z ničeho, ctít a vzývat. A tak to dělají. 


Černá a bílá 

Black K White už dlouho patří do nevelké 
skupiny titulů, které si v krátké herní historii 
vysloužily přídomek „nejočekávanější“. Jakákoli 
byť sebekratší zmínka o tomhle kousku je oba- 
lena superlativy a výkřiky nadšení, nikdo snad 
nepochybuje o originalitě nápadu, kvalitě zpra- 
cování, ryzí hratelnosti. Božská strategie nestra- 
tegie, RPG neRPG, odehrávající se ve světě 
nesvětě — to je jen trapný pokus o definici titu- 
lu, který snad má na to, aby posunul hranice 
herní zábavy zase o kousek dál. 


Lionhead 


Dalo by se s jen drobnou mírou nadsázky 
říci, že Peterovi Molyneuxovi se konečně splnilo 
to, co vždycky tak chtěl. Prodejem svého podílu 
v Bullfrogu, který kdysi zakládal a který po 
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dokončení Dungeon Keepera v roce 1997 
opustil, získal jmění, které mu umožnilo naplnit 
sen snad každého designéra her: založit vlastní 
naprosto nezávislou firmu a neomezen Časový- 
mi limity (a jen málo omezen finančním rozpo- 
čtem) v ní tvořit hru, po jaké vždycky toužil. 
Když nahlédnete do Peterova profesionálního 
životopisu, musí vám dojít, že B4W je další 
krok. Možná poslední, možná po téhle hře 
konečně Molyneux řekne: „Hotovo!“ a začne se 
věnovat úplně jinému žánru. Možná mu však 
bude připadat, že ještě pořád není dost daleko, 
že svět, který stvořil, stále ještě není dokonalý. 


Bílý list papíru 

Představte si tedy svět — někde mimo naši 
realitu, mimo naše smysly a naše chápání. Svět 
plně přírodní, barevný, fungující. Žijí v něm lidé 
— nebo alespoň tvorové, kteří vypadají jako 
lidé. Žijí šťastně, spokojeně, v souladu se vším — 
a žijí sami, bez ohledu na vás, bez ohledu na 
cokoli. Prožívají své Životy na úrovni kmenové 
kultury, pracují, obdělávají půdu, jedí, pijí, 
radují se a milují. Existují a vy je sledujete 
a máte možnost vstoupit do jejich Života a stát 
se jejich bohem. Vy jste jejich síla — a zároveň 
oni jsou síla vaše, protože jen s tím, jak ve vás 
věří a jak vás uctívají, stoupá vaše energie 
(mana, chcete-li) a jen díky jejich důvěře a... 
víře můžete žít, tvořit a... ničit. 


Potvora 

Potvora je vaším hlavním nástrojem, vaším 
pomocníkem, spojencem, otrokem i dítětem, 
přes potvoru ovládáte svět. V Edenu žijí normál- 
ní lidé a relativně normální fauna s flórou, 
kromě toho jsou tu však zviřátka vyvolená — 
jedno si vyberete, začnete je šlechtit a učit, udě- 
láte z něj titána. Jak se o něj staráte, roste (je to 
přece zástupce boha na zemi), až se z něj stává 
zvíře obří, ba veleobří. Obyvatelé ráje je pocho- 
pitelně uctívají (co jim také zbývá jiného), chá- 


pou je jako nástroj svého boha, jako jeho ztěles- 
nění, kterým také de facto je. Pro své zvíře máte 
připraveno mnoho poměrně pitoreskních 
podob — k mání je opice, lev, ale i kráva (možná 
i fialová) nebo želva. Potvora chodí po světě, 
poslouchá vaše příkazy, budí hrůzu a obdiv. 

A bojuje s jinými obludami, s nástroji jiných 
kouzelníků, bohů jiných národů. 


Svět, život a vůbec 

Hlavní devizou, kterou může Black 4 White 
nabídnout, je žijící svět. Vzpomeňte si na 
Populous či Powermongera, vybavte si, co děla- 
li normální lidičkové v Magic Carpetu, uvě- 
domte si, jak soběstačné byly děti v Theme 
Parku nebo stvůry v Dungeon Keeperovi. 
Tenhle trend v BW tak 
trochu vrcholí, zdánlivě 
prehistorický svět si žije 
vlastním životem 
a vlastně vás vůbec 


nepotřebuje. Dá se říct, že bude-li vás to bavit, 
nemusíte ani moc hrát — jen se dívat. Lidé se 
žijí úžete 
pozorovat, nebo zasahovat. Nejste nikde ve 
světě přítomni, a protože hra nemá žádné mise 
a úkoly, nemusíte ani nic dělat, jenom se počítá 
s tím, že vaše vlastní zvědavost vás dostane 
a vtáhne dovnitř, do soukolí fungujícího vesmí- 
ru. A tak budete svým vesničanům pomáhat. 
Zvolíte si jeden kmen (na výběr jsou jich hro- 
mady — Indiáni, Zuluové, Řekové, Egypťané, 
Japonci...) a učiníte jej svým vyvoleným. Svými 
kouzly mu pomůžete s úrodou, se životem, se 
stavbou krásnější vesnice nebo města a jeho 
příslušníci vás za to budou uctívat a přinášet 
vám další energii do dalšího kouzlení. Můžete 
vylepšovat krajinu, ovlivňovat počasí i tok řek, 
prostě odvděčovat se svému lidu vyvolenému. 
Jak se vaše území bude rozšiřovat, potkáte další 
kmeny dalších kouzelníků — a tak možná 
nezbude, než zatroubit do války. A pak začne 
mazec — vrhnete se na bojová kouzla, budete 
vyvolávat blesky, hromy i armády kostlivců 
a potvor pekelných, budete nepřátele trápit pří- 
rodními katastrofami a přitom pořád ochraňo- 
vat svůj nárůdek, svůj zdroj síly. 


Interfacová revoluce 

Poslední dobou jsme svědky čím dál obsáh- 
lejších ovládacích panelů, táhel a čudlíků — jen 
se mrkněte na Earth 2150 nebo Dark Reign 2. 
Lionhead tohle všechno opovržlivě odhodili 
a přišli s novým interface — s Žádným. Na obra- 
zovce nemáte nic, jen kurzor, božskou ruku — 
a hru ovládáte plně jejím prostřednictvím. 
Plujete si nad trojrozměrným světem, zoomu- 
jete, rotujete, přeskakujete, to všechno bez hro- 
mady šipek, znamének a ovladadýlek. Naprosto 
unikátní je způsob, jakým na svět vrháte kouzla 
— používáte totiž k tomu výhradně myš a gesta. 
Prostě zakroužíte myší, švihnete jí směrem 
k nepříteli (jen na obrazovce, pochopitelně), 
a vyčarujete tak blesk. Obkroužíte pomalu kra- 
jinu a vyvoláte ochranný štít. Čím vám to jde 
lépe, rychleji a přesněji, tím silnější kouzlo bude 
— takže už opravdu záleží na šikovnosti a rych- 
losti, ne jen na trapném mačkání knoflíků. 
V kouzlech se budete pomalu zdokonalovat, 
budete poznávat nové a nové varianty, nové 
a nové možnosti. 


Prostředky a nástroje 

Jak už bylo řečeno, v podstatě jediným pro- 
středkem, sloužícím k ovlivňování světa před 
vámi, jsou kouzla. Kouzla obranná, pomocná 
i útočná, kouzla univerzální i specifická pro ten 
který nárůdek, který se vás rozhodl vzývat. 
Kouzla ovšem můžete sesílat dvěma způsoby — 
přímo a zprostředkovaně, přes potvoru, o které 
jsme mluvili o kousek výše, přes titána, polobo- 
ha. Zvíře funguje na pohled jednoduše. Až si 
jedno zvolíte a požehnáte mu, čímž jej učiníte 
božím poslem, začnete jej vychovávat. Zvíře se 
stane něčím mezi tamagoči a postavou z The 
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Peter Molyneux se zapsal do herních dějin mnoha originálními tituly, 
které jeho firmu Bullfrog, založenou v roce 1987, vynesly na piedestal 
herní historie. Jen Populous se prodalo čtyři miliony kopií. Co bylo nejdů- 
něčím originální a novátorská. A hlavně — originální nápady a novátorské 
myšlenky doopravdy fungovaly a to, co na papíře vypadalo zběsile, se 
skvěle hrálo. 

V roce 1995 se Molyneux upsal Electronic Arts a posléze jim prodal svůj 
podíl na Bullfrogu, dál tam však pracoval jako hlavní designér. Obrovské 
nabobtnání firmy, které mu vůbec nevyhovovalo, spolu s problémy 
s odkládáním Dungeon Keepera vyústilo v jeho odchod. Stalo se to v roce 
1997 a v témž roce zakládá Peter svou novou malou firmu, Lionhead 
Studios. 

Do Lionheadu posléze zamířila hromádka kvalitních vývojářů z jiných 
firem, pochopitelně i Bullfrogu, přesto jsou Lionhead Studios spíše 
komorní firmičkou. O vydavatelská práva se pochopitelně poprali všichni 
hlavní vydavatelé, a snad proto, že osud je komická mrcha nevyzpytatel- 
ná, pracují teď Lionhead pod křidly Electronic Arts. Ano, těch Electronic 
Arts, se kterými se Peter Molyneux tak rozhádal, že opustil Bullfrog. 
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OCENĚNÍ 


Hra ještě zdaleka nevychází a už sbírá ocenění, kde může. Tak 
třeba letošní E3 představovalo hotovou sklizeň „medailí“, v sou- 
těži „Game Critics Awards“ Lionheadové chňapli v podstatě po 
všech hlavních cenách. 


Best of Show — Game Critics Awards se v rámci E3 udělují posled- 
ní čtyři roky — a stejně tak dlouho se B6W v podstatě vyvíjí. 
Vystavováno bylo už potřetí a letos se dočkalo ocenění nejvyššího. 


Best Original Game - B6W je bezesporu unikátní kousek, a tak to 
letos porotci měli snadné. | cena za nejoriginálnější hru tak putu- 
je do Lionheadu. 


Best Game, PC — Rozruch, rozruch, rozruch. Se všemi těmi cena- 
mi okolo je jasné, že ocenění za nejlepší hru na PC nemohl získat 
nikdo jiný. 


Best Strategy Game — B6W se relativně těžko žánrově zařazuje, 
přesto strategické elementy nad ostatními převažují. Lionhead 
tedy získává cenu i za nejlepší strategii. 
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Sims. Žije si vlastním životem, roste, krmí se — 
ale jen díky vám se také učí, zdokonaluje, roze- 
znává dobré a zlé (černé a bílé). Jaké zvíře si 
vychováte, takové máte — a jakým způsobem 
ho povedete, takovým způsobem se bude cho- 
vat. Agresivní potvora rozdupne jedním šláp- 
nutím nepřátelskou vesnici (občas i tu vaši), 
hodná si bude chtít pořád jenom hrát, moudrá 
bude ochraňovat slabé a trestat bezpráví atd., 
atd., při tom všem bude ale vždy uznávat vaši 
autoritu, milovat vás a poslouchat. Slibovaných 
možností je nepočítaně — a odvážím se tvrdit, 
že ani teď ještě nikdo přesně neví, jak to vlast- 
ně dopadne a jestli to vůbec bude fungovat. 
Výchova má být vedena tak, jak se opravdová 
zvířata (a děti) vychovávají — na principu 
odměny a trestu, doufejme, že to umělá počí- 
tačová inteligence skousne stejně jako inteli- 
gence... ehm, neumělá. Nejzajímavější na tom 
všem je, Že vaše obluda i váš svět tak trochu 
chápou vaše skutky. Budete-li se chovat hnus- 
ně, budete-li jen zabíjet a ničit, stanou se 

z vašich lidí fanatici, z vaší potvory zlá zrůda 

a z vaší země peklo, budete-li hodní, milí a kre- 
ativní, bude potvora přítulným mazlíčkem, lidé 
budou hodní a země, ve které to všechno 
budete dělat, zůstane rájem. V pozdějších 
fázích se navíc váš titán začne učit kouzla — jak 
jinak než od vás. Prostě až začarujete deset 
fireballů a on bude u toho, pokusí se o totéž — 
a ejhle, ono to jde. Jaká kouzla mu ukážete, 
taková bude používat a věřte tomu, že podlá 

a agresivní obluda, schopná změnit úrodnou 
zemi ve smrdutou bažinu, zatopí nejen nepří- 
teli... 


Zpracování 

O zpracování B4W toho už také bylo napsá- 
no dost. Na jednu stranu se mluví o technolo- 
gické bombě, na stranu druhou je třeba si uvě- 
domit, že se na hře už nějaký ten pátek (asi sto 
padesát pátků) dělá, což se na výsledku může 
docela významně podepsat. Přesto se slibují 
hromady a hromady moderních vymožeností, 
všechno bude pochopitelně 3D s tím nejlep- 
ším, co současné („současné“ v okamžiku vydá- 
ní hry) grafické karty dokážou. Nejvyšší rozliše- 
ní nebylo ani specifikováno („co vaše karta 
zvládne“), hra bude pochopitelně chytře škálo- 
vatelná, takže byste si ji měli zahrát i na stroji, 
na kterém si toho dnes už moc nezahrajete 
(zlaté oči). Grafika je trochu zvláštní — dalo by 
se říci, Že vypadala ve všech stadiích vývoje 
impozantně. Když se předloni objevily první 
screenshoty, vypadaly skvěle, když se kouknete 
na nejnovější videa z E3, budete také zírat. 
Animace jsou přímo fantastické, nejvíc se 
pochopitelně autoři vyřádili na titánech, vašich 
přerostlých potvorách, které opravdu vypadají 
jako živé (vzpomeňte si třeba na Dogz či Catz, 
převeďte to do 3D a kvalitu zvedněte o třídu 
výš). Zvuk bude pochopitelně také trojrozměr- 
ný a bude podporovat všechny moderní stan- 
dardy, takže jestli jste investovali do dobré 
karty, užijete si. 


Multiplayer 

Hra pro více hráčů bude nedílnou součás- 
tí B8W a bude fungovat trochu jinak, než 
jsme zvyklí. Alfou a omegou je titán (vámi 
vyšlechtěná potvora), který přechází z vaše- 
ho vlastního světa vaší vlastní hry do virtuál- 
ního on-line světa. Tím, jak potvoru vycho- 
váváte, mění se — a proto by nikdy neměli 
být dva titáni stejní. A tak bude existovat na 
internetu on-line svět, veliký a komplikova- 
ný, do kterého přenesete obludu, s její 
pomocí získáte nárůdek a normálně hrajete 
stejně jako v singleplayeru, jenom se živými 
protivníky. Až budete chtít skončit, prostě 
svého titána popadnete a přenesete si ho 
zpět domů — to, co se ve „velkém“ světě 
naučil, pochopitelně nezapomíná (vy ostat- 
ně také ne), takže obrazně vzato je výlet do 
multiplayeru takovou cestou do světa za 
novými zkušenostmi... 


Smysl toho všeho 

Tak snad abychom si na závěr v kostce 
shrnuli, jak (a jestli) ta hra bude vlastně fun- 
govat. Objevíte se v nedotčeném světě, vybe- 
rete si národ a začnete kouzlit. Když na to 
půjdete chytře, rozpoznají ve vás lidičkové 
boha a začnou vás uctívat, a čím více vás 
uctívají, tím více budete mít sil. Vyberete si 
jedno zvíře z džungle či pastvin a učiníte je 
titánem — vyroste do enormních rozměrů 
a bude se od vás učit (hlavně kouzla a způ- 
sob jednání). Pak vytáhnete do války — v čele 
s titánem následovaným armádou lidiček 
i vyčarovaných příšer. Vyhrajete válku 
a mezitím budete dál zvelebovat zemi svého 
lidu, starat se o to, aby vás víc a víc zbožňo- 
vali (nebo se víc a víc báli), a tím vám dodá- 
vali víc a víc sil. Těžko říct, čím hra skončí. 
Můžete si podmanit celý svět, můžete ze 
svého kousku země učinit ráj všech rájů nebo 
smrduté peklo, můžete cokoli. A to je asi 
hlavní smysl toho všeho - jít dál, než kam se 
Populous odvážilo nahlédnout. A ukázat 
lidem nové možnosti, otevřít nový svět. 


Takže? 

Black 8 White je takový divný mix žánrů, 
který může dopadnout skvěle, ale také 
katastrofou. Budete se starat o své lidičky, 
aby vám přinesli sílu, budete originálně 
kouzlit a čarovat, budete vychovávat titán- 
skou obludu, povedete své lidi do války proti 
jiným lidem a titánům. Možná to bude pře- 
komplikované a nepochopitelné, možná 
jasné, chytlavé a trochu mělké (vzpomeňte 
na The Sims). Jenže — třeba ta hra bude 
zatraceně dobrá, třeba bude originální 
a těžká, ale přesto zábavná — protože kdo 
jiný než Peter Molyneux by to měl dokázat? 
Takže: Nechejme se překvapit. Už brzo. 


Viktor Bocan 
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Your Creature is pc 


ning to drink 
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INVEX ZUO000 


Aneb druhá největší počítačová pouť ve střední Evropě léta Páně dvoutisícího. 


Je to tak. S neúprosnou pravidel- 
ností se každý rok otevřou brány 
brněnského výstaviště, aby na pět 
dlouhých dní vpustily dovnitř infor- 
macíchtivé davy návštěvníků, kteří 
se mohou dosytosti „vyřádit“ upro- 
střed labyrintů pavilonů a stovek 
více či méně zdařilých expozic s více 
či méně pohlednými hosteskami. 
Když jsme v neděli dorazili do Brna 
a jali se připravovat naše doupě pro 
dny příští, mohli jsme se při pohledu 
na loňskou návštěvnost utěšovat 
pomyšlením, že první dva dny jsou 
vyhrazené odborníkům, tudíž do 
Game Hall nepáchne ani noha. 


Pravda je ovšem taková, že 
odbornou veřejností se mohl stát na 


jeden den kdokoliv, kdo obětoval 


250 Kč za vstupenku, a tak se do 
areálu k úžasu některých členů 
výpravy, kteří ono vystavovatelské 
šílenství zažívali poprvé, vřítily 
doslova tisíce „herních odborníků“. 
Prostor, ve kterém jsme se nacháze- 
li, se záhy ocitl v obležení, které jen 
předznamenávalo peklo dní příš- 
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tích. Přestože Game Hall patří k bez- 
konkurenčně nejnavštěvovanějším 
pavilonům, nápad otevřít zadní 
dveře dostali pořadatelé až poté, co 
jsme s kolegou Lapáčkem bezmoc- 
ně lapali po dechu jako vánoční 
kapři. 


A co že jsme pro vás připravili? 
Bylo toho spousty. Náš stánek lemo- 
val celou jednu stranu pavilonu „L“ 
(jak zní decentní a na první pohled 
nevinné označení Game Hall), a že 
bylo věru na co koukat, co kupovat 
a hlavně co hrát. Za základ naší 
expozice jsme si vybrali devět 
výkonných značkových počítačů 
Brave Smart a Smart Pro osazených 
procesory AMD Athlon a Duron, 
které nám ochotně zapůjčila firma 
ProCA, pričemž ten nejrychlejší 
(Athlon 1100 MHz) byl napojen na 
velkoplošný projektor. Početné davy 
diváků tak mohly naživo sledovat 
průběh turnajů, aniž by se musely 
tísnit u malých obrazovek. A že těch 
turnajů bylo požehnaně — každé dvě 
hodiny se prostor okolo našeho 


You: HaveThe=Power 


stánku zaplnil hráči snažícími se 
chytit pošetku od CD, která by je 
opravňovala k účasti v čtyřčlenném 
deathmatchi o atraktivní plnou hru. 


Naše půvabné hostesky, pro 
dámskou část publika pak také 
půvabní hostesáci, vám ochotně za 
lidový peníz prodávali starší i nověj- 
ší čísla našeho magazínu a zejména 
invexový CD speciál, který jsme při- 
pravili hlavně za účelem větší pro- 
pagace on-line hraní v ČR. Obrovský 
zájem vás všech nás utvrdil v tom, že 
to bylo rozhodnutí správné — určitě 
budeme do budoucna o podobných 
speciálech uvažovat. Při současných 
cenách telefonních poplatků totiž 
nákupem CD za symbolickou a de 
facto režijní cenu ušetříte desítky, 
někdy i stovky korun. 


Největší šrumec byl okolo našeho 
stánku ve čtvrtek, kdy vyvrcholila 
soutěž s firmou AMD o dva nadupa- 
né procesory — „energetický před- 
krm“ v podobě Duronu a zejména 
gigahertzový Athlon, který u nás 
rozhodně nepotkáte na každém 
rohu. Po vyčerpávajícím herním 
maratonu posléze zůstali z původně 
šestnácti kandidátů dva nejschop- 
nější, kteří se nakonec utkali v gran- 
diózním finále o ultrarychlý proce- 
sor. Nutno ovšem podotknout, že 
ani poražený finalista, na kterého 
zbyl „jen“ Duron, nejevil žádné vidi- 
telné známky zklamání. 


Žhavou atmosféru gladiátor- 
ských soubojů ve virtuálních aré- 
nách na chvíli zchladil Martin Klíma, 
který nadšeným hráčům předvedl 
možnosti připravované strategické 
pecky Original War, jejíž vývoj pro- 
bíhá jen několik minut cesty od are- 
álu BVV v kancelářích Altar 
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Interactive. Soudě podle zájmu, 
který jeho vystoupení mezi přítom- 
nými vzbudilo, se můžeme těšit na 
dalšího kandidáta na pozici nejlepší 
české hry. 


A naše pocity? Přes všechnu 
vyčerpávající organizační práci 
můžeme prohlásit, že díky Invexu 
jsme se přesvědčili o několika 
věcích. On-line hraní už opravdu 
není zábavou pro pár vyvolených, 
ale těší se ve vašich řadách stále větší 
a větší popularitě. Důkazem toho je 
jednak váš zájem o invexový CD 
speciál a jednak zápasy, které jsme 
na naši velkoplošné projekci viděli. 
Oboje nás utvrdilo v přesvědčení, že 
směr, kterým jsme se rozhodli při 
tvorbě GameStaru do budoucna 
vykročit, je správný. 

Václav Valeš 
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HRÁČ RoKU 


Nejen v Game Hall se ovšem odehrá- 
valy líté počítačové souboje — dalším 
místem, kde protekly doslova litry 
adrenalinu, byla Shopping Hall náleže- 
jící společnosti Computer City. Ve čtvr- 
tek se zde konalo finále soutěže Hráč 
roku, jejímž mediálním partnerem by 
i GameStar. Kromě soutěžících, kteří 
bojovali o nadupaný počítač, jste si 
zde mohli prohlédnout i vzorovou 
„počítačovou“ domácnost či mono- 
post F1 týmu West McLaren Mercedes. 


ČLINT BASTWOOD TOMMY LEE JOM S 


DONALD SUTHERLAND JAMES GARNER 


www.warnerbros-movie.cz 
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WWW. GAMEZONE.CZ 


Pár otázek pro Tomáše Chadzivasilise, duchovního otce projektu největšího českého on-line herního serveru 


www.gamezone.cz. 


Proč zrovna on-line herní ser- 
ver? 

Za vznikem GameZone lze najít 
dva konkrétní důvody: pomalá 
odezva při hraní na zahraničních 
serverech a jazyková bariéra — na 
GameZone se potkáte v 99,9 % 

s českými a slovenskými hráči. 
Dalším důvodem bylo malé pově- 
domí o on-line hraní u nás obec- 
ně, přitom v západní Evropě patří 
on-line hry k jednomu z nejpopu- 
lárnějších druhů zábavy. INTER- 
NET OnLine jako poskytovatel 
nejen připojení, ale i internetové- 
ho obsahu, připravil GameZone 

s cílem rozvíjet on-line hraní u nás 
a přiblížit on-line hry široké veřej- 
nosti. Určitě jsi si i ty sám všiml, že 
díky ní už zkoušejí on-line hraní 

i lidé, kteří o něm dříve ani nesly- 
šeli. 


Kdy jste začali uvažovat o vzni- 
ku GameZone? 

To je poměrně dlouhá historie, 
ale dá se říci že první konkrétní 
nápad rozjet herní server vznikl 
zhruba před rokem. Opravdu kva- 
litní herní server v ČR dlouho chy- 
běl, a pokud si hráči u nás chtěli 
zahrát on-line, museli využít 
zahraniční servery, což bylo často 
nepříjemné — asi si všichni pama- 
tují na lagy a vysoké pingy. V té 
době se zrodila myšlenka 
GameZone, kterou se nyní společ- 
nými silami INTERNET OnLine 
a GameStaru podařilo úspěšně 
realizovat. Tímto bych chtěl podě- 
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ameStar 


kovat celému realizačnímu týmu 

a i Karlu Papíkovi, se kterým jsme 

před několika měsíci celý projekt 
děli. 


Které tituly si lze na serveru 
zahrát? 

GameZone samozřejmě podpo- 
ruje „velkou trojku“ on-line hraní, 
tj. Unreal Tournament, Ouake Ill 
Arena a Half-Life včetně nejrůz- 
nějších modifikací, třeba pro 
Unreal Tournament jich máme 
celkem deset. Z 3D akčních her je 
to potom ještě Kingpin, Ouake II 
a Unreal. Na své si přijdou také 
příznivci realtime strategií, pro 
které jsou připraveny hry Age of 
Empires Ia II. No a na závěr 
máme v zásobě oblíbené akční 
taktické hry Rainbow Six 
a Rainbow Six 2: Rogue Spear, 
které patří v zahraničí mezi nej- 


zdaleka nekončí a podporované 
hry budeme samozřejmě rozšiřo- 
vat podle aktuálních požadavků 
hráčů. Hraní na GameZone je 
zcela zdarma, tedy kromě poplat- 
ků za připojení, a zahrát si může 
každý, kdo má alespoň trochu 
slušný počítač a připojení na inter- 
net. 


Při on-line hraní dost záleží i na 
kvalitě připojení. Mohou si na 
GameZone zahrát i modemisté? 

Samozřejmě, a především pro 
ně je GameZone určena. Většina 
současných on-line her je optima- 


lizována právě pro modemové 
připojení, takže standardní 
modem pro hraní na GameZone 
stačí. Současně s GameZone jsme 
také spustili AUICK.cz, internet 
zdarma (pouze za cenu telefon- 
ních poplatků), a portál na adrese 
www.guick.cz. Tímto krokem 
chceme hraní na GameZone ještě 
více zkvalitnit a nabídnout hrá- 
čům také rychlé a dostupné připo- 
jení. 


Pořádá GameZone také turna- 
je? 

Turnaje jsou na GameZone 
samostatnou kapitolou a jsou 
pořádány pravidelně v různých 
hrách. Pro vítěze jednotlivých tur- 
najů jsou připraveny hodnotné 
výhry jako originální hry, MP3 
přehrávač, PC sestava a další ceny. 
Do turnajů se může přihlásit 
každý registrovaný uživatel. O ter- 
mínech turnajů se hráči dozvědí 
na www stránkách GameZone. 

Co jiného ještě hráčům nabízí? 
Nabídka GameZone je široká, 
aby si vybral skutečně každý. Hráči 
si mohou nejen on-line zahrát, ale 


z herního světa, recenze, preview, 
v sekci download si pak mohou 
stáhnout demoverze nových her, 
videa a další pro hráče užitečné 
soubory. Na obsahu GameZone se 
podílejí profesionální autoři, čímž 
je zaručena vysoká kvalita novinek 
a recenzí. Samozřejmě je nutné, 


aby spolu hráči mohli komuniko- 
vat, případně si zanechávat vzkazy 
— k tomu slouží on-line chat zabu- 
dovaný do klienta GameZone 

a také auditoria. 


Na GameZone rovněž bezplatně 
nabízíme prostor pro zajímavé 
herní www stránky nebo projekty. 
Snažíme se uspokojit všechny 
hráče, tedy jak ty „hardcore“, tak 
i hráče, kteří se na internetu moc 
nevyznají a v on-line hraní jsou 
nezkušení. Pro ně je připravena 
nápověda, případně se mohou 
obrátit na technickou podporu na 
e-mailu: helpAgamezone.cz. 


Jaké jsou plány na další rozvoj 
GameZone? 

Naším nejdůležitějším cílem je, 
aby byli hráči na GameZone spo- 
kojení, a od toho se odvíjejí veške- 
ré naše plány. GameZone je otev- 
řená všem a každý může vyjádřit 
svůj názor, případně zaslat připo- 
mínku nebo návrh na zlepšení. Při 
plánování dalšího rozvoje se snaží- 
me řídit podle přání a názorů 
hráčů. Co se ale chystá na nejbližší 
dobu: přidání nových her, rozšíře- 
ní systému statistik a hodnocení 
hráčů, on-line chat na webu i další 
věci. 


Na závěr bych chtěl poděkovat 
všem hráčům za dosavadní přízeň, 
uvidíme se na www.gamezone.cz. 
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CSANME Boy OGOGOGOO 


Světem kromě Pokémon mánie zmítá také vlna očekávání Game Boye Advance, nového krále cestovní 


zábavy. My si o něm ale raději nechejme zdát až do léta příštího roku a podívejme se spíše na novinky 
z oboru a recenze dvou výborných her pro Game Boy Color. 


GAME BOY ší 


) Chcete se stát milionářem? 
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POKGMON PIKACHU  POCKÉT PIRKACHU POKÉMON PIRACHU 
čoLon 


Zatímco na náš trh byl teprve 
nedávno uveden původní černobílý 
Pokémon Pikachu, ve Spojených 
státech se chystají již na druhou, 
barevnou verzi. Co nového s sebou 
tato hračka, ve stylu kdysi tak oblí- 
bených Tamagotchi, přinese? 
Oproti jedničce se můžete těšit na 
nové předměty, hry a barevné 
obrazovky této malé věcičky. Váš 
mazlíček Pikachu je zvířátko rozto- 
milé, ale také značně náročné. 
Musíte s ním chodit na procházky, 
kde dovádí, cvičí, surfuje, hraje 
Nintendo a baští cerálie. Počítají se 
vám přitom ušlé kroky, za které jste 
odměňování speciálními body. Ty 
pak můžete věnovat svému Pikachu 
ve formě dárečku, nebo je přenést 
přes IR port do her Pokémon 
Silver/Gold, se kterými Pokémon 
Pikachu 2 spolupracuje. Odměnou 


se v Americe měli dočkat už 16. 
října, kdy zde vyjdou i hry na Game 
Boy Pokémon Gold a Silver. Cena je 
stanovena na 29,99 dolaru (zhruba 
1 200 Kč). 


Výstava ECTS nebyla jen ve zna- 
mení GBA, objevila se zde i řada 
titulů na „obyčejný“ barevný Game 
Boy. Jedním z příjemných překva- 
pení se stala Game Boy verze F1 


2000 od. Electronic Arts. 
Vývojářům se poslední dobou daří 
ždímat z kapesního přístroje jeho 
maximum a dále překonávat 
dosud známé hranice. Hra F1 2000 
obsahuje 3D grafiku, podle před- 
stavitelů EA se jedná o „plně nezá- 
vislý 3D engine“. Prohlášení samo 
moc neříká, ale věřte, že jízda ve 
formuli opravdu stojí za to. Auta 
i tratě vskutku budí určitý polygo- 
nový dojem, což by mohlo mnohé 
uvést v úžas. Grafická kvalita se 
podepsala na nižší rychlosti, která 


začátku však jen tři), 11 stájí a 22 
jezdců. Budete moci závodit ve 
třech rozličných módech, zahrnu- 
jících šampionát, víkend Velké 
ceny a rychlý závod. Nechybět 
nebude klasická kalibrace formule 
a potěší výborný fyzikální model 
vozu, který dělá závod mnohem 
více realistický. Doufejme, že se 
lidem z EA povede ještě před vydá- 
ním hry vylepšit rychlost, a může- 
me se těšit na skvělou hru. 


vám bude možnost posílat mezi je však stále ještě snesitelná, uváží- Ř 
dvěma Game Boyi Pokémon poštu, me-li navíc letitou výbavu systé- £ , 

ovoce na zlepšení zdraví vašich mu. Firmu EA je třeba pochválit, že (ij pů M > 
Pokémonů nebo vzácné cukrátko, převedla všechny možnosti PSX | és 

které zvýší úroveň vašich kapesních originálu také na Game Boy. Na nad n Ť | 
kamarádů. Stříbřitého zázraku by výběr budete mít až 17 tratí (na ESR: 


Mnozí z vás jistě znají zábavný 
soutěžní pořad Riskuj! Ne každý 
však už VÍ, že se nejedná o originál- 
ní český výmysl, nýbrž o variaci 
americké | televizní | soutěže. 
Domovina strýčka Sama nabízí 
řadu cest k rychlému zbohatnutí 
a jednou znich je ihra Who Wants 
To Be A Millionaire. Tady vás před 
zraky televizních kamer čeká cel- 
kem patnáct otázek, přičemž každá 
Když na všechny odpovíte správně, 
odnesete si domů šek s pěkně kula- 
tou sumičkou jednoho milionu 
dolarů. Úspěch televizní soutěže 
ABC dal vzniknout skvěle prodáva- 
né PC hře, došlo ke konverzi na PSX 
a nedávno přišla řada také na 
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barevný Game Boy. Firma THO, 
autor Game Boy verze, do hry 
začlenila FMV, šest set otázek 
a reálně vysokou obtížnost. Vyhrát 
milion, byť jen virtuální, proto 
nebudete vůbec snadné. Televizní 
soutěž Who Wants To Be 
A Millionaire se už začala vysílat 
i v Čechách, a proto se možná 
dočkáme také české verze hry na 
Game Boy. 


Třetí film o dinosaurech se ještě 
nedostal ani do fáze postprodukce 
a společnost Universal Interactive se 
už připravuje na jeho budoucnost. 
Firma Konami od ní získala povole- 
ní pro vydání hry Jurassic Park Ill na 
všech konzolích včetně Game Boye 
Color a Advance. Hra by měla 
vycházet přímo z filmové předlohy, 
kterou má pod režijní taktovkou Joe 
Johnston Jumanji) a hrají v ní Sam 
Neill (původní Jurský park) 
a William H. Macy (Fargo). 


Návrat do Jurského parku 


Premiéra filmu je plánována na 18. 
července 2001, datum vydání hry 
se očekává v podobném termínu. 


Jan Kálal 
00G0427 


PERFECT DARK 


Možná vám název hry připadá 
známý. Není divu, jedná se totiž 
o první 3D akci pro systém N64, 
které se mezi hráči dostalo vřelého 
přijetí. Konverze na Game Boy se 
ujala firma Rare, mistr technického 
zpracování a autor původní hry na 
Nintendo. Jak se jí to povedlo? 
Posuďte sami. 

Hráč se vžije do role agentky 
Joanny Darkové, která je postra- 
chem celého podsvětí. Příběh není 
stejný jako na Nintendu, jedná se 
spíše o určitou předmluvu k výše 
zmíněné střílečce. Joanna musí nej- 
prve absolvovat trénink, pak přijde 
na řadu průchod džunglí, cesta uli- 
cemi města a po celou dobu 
mnoho soubojů se špatnými hochy. 
Během hry budete moci použít cel- 
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PRINCE OF PERSIA 


Jedna z největších herních klasik 
si našla cestu i na Game Boy 
a Game Boy Color. Původní Prince 
of Persia byl vydán na počítačích PC 
a Apple II celé desetiletí nazpět. Za 
tu dobu stihl získat nehynoucí slávu 
a přivést na svět dva potomky, 
z nichž se však ten druhý, trojroz- 
měrný, úplně nepovedl. Prince byl 
také jednou z prvních her, ve které 
se pohyb hlavního hrdiny odvodil 
od skutečných lidských úkonů 
(začátky dnešního motion capture). 
Pokud jste byli posledních deset let 
náhodou někde mimo, nastíním 
vám příběh a ztvárnění legendy. 

Sultánův palác, Persie: Sultán 
odjel a nechal svoji dceru, princez- 


kem devět různých zbraní, od pisto- 
le přes samopaly, brokovnici, gra- 
náty, raketomet až po cizáckou 
zbraň. 

Krom zuřivé střelby se občas 
dostane ke slovu i kradmý pohyb, 
kdy chce člověk s nepřátelskými 
vojáky skoncovat jednou přesně 
mířenou ránou do temene. 
Nečekejte však žádnou přemíru 
invence, kterou si vás získal skvělý 
Metal Gear Solid. Perfect Dark roz- 
lišuje pouze běh a pomalou chůzi, 
při které Joanna nedělá žádný hluk. 
Budete se muset obejít bez zálud- 
ného klepání, plížení u zdi, plazení 
po zemi či ukrývání v kartonové 
krabici. 

Herní model je věc, u které se 
firma Rare nechala řádně inspirovat 
konkurencí. Pohled zešikma shora 
se zkosenými stěnami domů byl 


nu, pod dohledem svého rádce, vel- 
kovezíra. Ten s vidinou moci 
nemeškal a dal dívce ultimátum. 
Buď se za něj do hodiny vdá, nebo ji 
nechá zabít. Jedinou nadějí mladé 
slečny je její láska, švarný princ. Ten 
byl však uvržen do vězení a písek 
v přesýpacích hodinách je nemilo- 
srdný. Stihne to? 

Svým zaměřením je Prince of 
Persia arkáda, kde bludiště a přesné 
skoky dominují nad občasnými 
souboji. Princ je velmi dovedný, 
dokáže běhat, šplhat, slézat a krátce 
i do daleka skákat. Cizí mu však 
nejsou ani obezřetné krůčky nebo 
umění šermu. Cesta za princeznou 
sestává z dvanácti úrovní, u kterých 
samozřejmě graduje obtížnost. 
Každá obsahuje kromě východu 
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kupříkladu i v MGS, jiný by ostatně 
postrádal přehlednost. Trošku fádní 
náplň hry, ve které jen střílíte vojá- 
ky a vybavujete se jejich zásobami, 
zpestřují mezihry. Připraveno je tu 
pro vás střílení do banditů ve dve- 
řích, čeká na vás cestování lodí 
i jízda autem kolem minového pole. 
Další možnosti nabízí hra více 
hráčů, kde existuje varianta CTF pro 
dva hráče, pak také záchrana 
uprchlíku ze spárů protihráče a jiné 
— celkem zábava. 

Hra obsahuje sedm misí pro jed- 
noho hráče a 25 map pro multi- 
player, 12 miniher, podporu pro 
„přenosný balík“ (komunikace 
s N64) a komunikaci přes IR port. 
Vymožeností, kterou představil 
prvně Star Wars: El Racer, je 
„rachotivá cartdridge“. Kazeta se 
hrou má zabudován motorek, který 


řadu spínačů, mříží, bezpočet pastí 
a občas i strážce nebo nějaký elixír. 
Dostat se na konec kterékoli z nich 
pro vás bude docela obtížné, často 
budete muset začínat úroveň 
znovu. 

Původní hra neobsahovala žádné 
ukládání pozice, pro Game Boy byl 
však připraven systém hesel. Ta 
obdržíte po skončení každé z úrovní 
a je v nich kódován také čas. Mnozí 
hráči jsou za to jistě rádi, milovníci 
klasiky by však měli tento zlehčující 
prvek raději přehlédnout. 

Jak se Prince of Persia změnil? 
Konverze téměř bezchybně přene- 
sla původní grafiku na malý displej, 
takže si hráč originálu bude připa- 
dat jako doma. Jistých změn doznal 
pokoj princezny, který je nyní 


HERLTH E14 


při zásahu agentky způsobí zachvě- 
ní podobné vibračnímu vyzvánění 
u mobilů. Nejedná se ale o něco, co 
by jakkoli zlepšovalo hratelnost. Ta 
trpí určitým stereotypem, který na 
vás přijde tak po deseti zabitých 
protivnících. Na chvíli vás z něho 
vyléčí zajímavé mezihry, aby vás 
pak totálně uzemnila hloupá Al 
počítače. Představte si stůl a vojáka 
za ním. Myslíte si, Že vás může spat- 
řit a zabít? Ne, ale vy jeho ano, čímž 
máte svůj úkol rázem jednodušší. 

Perfect Dark je hra s báječnou 
grafikou i zvukem (obsahuje také 
digitalizovanou řeč), avšak místy na 
vás dolehne síla některých nedo- 
statků hratelnosti. Stále se však 
jedná o povedený kousek. 


Autor: Rare 
Hodnocení: 70 % 


o něco méně luxusnější a nepobíhá 
tu její kamarádka myška. Přibyla 
možnost tréninku na procvičení 
princových schopností, nesetkáme 
se však už s pohybem v podřepu. 
Souboje se strážemi paláce jsou 
obtížnější, ale o to více zábavné. 
Menší zobrazení ubralo celku tro- 
chu dynamiky, kterou obsahoval 
„velký“ originál. 

Prince of Persia byl výborný na 
počítačích, získal mnoho následo- 
vníků (Tomb Raider, Hearth of 
Darkness) a je super i ve verzi pro 
Game Boy. Nezapomeňte, na 
záchranu vaší lásky máte už jen 60 
minut! 


Autor: Red Orb Entertainment 
Hodnocení: 80 % 
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Není to nejhorší. Mohli bychom Na enginu Auaku Ill a na motivy 
OS VOS série Voyager proslulého Star Treku. 
mím, jak výraznou proměnou Stěží bychom si mohli představit 
prošla akční scéna v průběhu Ik Sí ořtstun k vlní y jaký 
jen jednoho měsíce. Tři tituly, "= pá áno prisp a ko Jany 
tři potenciální hity, a to včetně zdobí poslední titul, jímž tvůrci Ě KKC 
toho © nejžhavějšího, Rune. z Activisionu završili svou letošní l 
O EU | sérii her inspirovanou světem jedné 
„pocitovém“ vidění herního z nejslavnějších sci-fi jen = U i T E [= © r CE E 
světa, porušil bych nejedno Nemůže bý V, : 

z redakčních pravidel a v přípa- sme yt pony = PROBee 
dě Elite Force bych se dokonce MAA A ZATO S 
nezdráhal vyslovit pro plné skutečnosti pak „akce“, která ve 
absolutorium. Vítán je zde totiž svém žánru působí bezmála jako 
každý titul, který jakkoliv doká- zjevení. 

že strhnout svým nábojem 
k nekompromisní akci, přesto 
z něho může mít hráč pocit, že 
nad bezhlavý masakr je pový- 
šen. V tomto případě jakoby 
došlo ke zvláštní, ale cenné 
symbióze, neboť zmíníme-li 
z konzole převedený a dnes už 
bezmála legendární Metal Gear 
Solid, pak tu dva důstojní před- 
stavitelé žánru, v nichž nápadi- 
tost za všech okolností předbí- 
há bezpohlavní agresi, stojí bok 
po boku. Proč ale ten pacifistic- 
ký tón, který z pohledu stálého 
čtenáře této rubriky může 
vyznít poněkud absurdně. Snad 
proto, že na pozadí právě tako- 
výchto titulů lze s odpůrci počí- 
tačových her vést daleko prů- 
kaznější dialog než prostřednic- 
tvím pseudofilozofických argu- 
mentů. 
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V tomto čísle: 


Star Trek: Voyager — 


Elite Force 
Str. 36 
95% 


Metal Gear Solid 
Str. 42 
90% 


Rune 


Str. 46 
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K mnoha akčním hrám, Ouake 
nevyjímaje, jsem za poslední dobu 
získal jistou averzi. Respektoval 
jsem jejich dokonalý engine, ale 
filozofie v duchu běhej, najdi 
a střílej mi začínala až podezřele 
často otupovat zbylé smysly. Elite 
Force ovšem do poněkud nabub- 
řelého žánru akčních her vnáší 
svěží vítr. Přichází s natolik silným 
příběhem a propracovanou inteli- 
gencí postav, že v jednání vašich 
nepřátel nacházíte i rysy, které jim 
tvůrci hry možná ani neměli 
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v úmyslu vědomě implantovat. 
Vlastní postoje, ať již jako hráče 
nebo diváka, tak do jisté míry 

v průběhu hry i několikrát pře- 
hodnocujete. 


Konkrétní příklad lze uvést na 
vztahu k Borgům proslulým svou 
husí kůži nahánějící asimilací. Ta 
se odvíjí přesně podle vzoru, jaký 


je pro tuto technokratickou rasu 


na pozadí světa Star Treku typický 
— prostřednictvím bleskově se 
vysunujících žláz, které oběti pro- 


V HLAVNÍ ROLI 


VY, 


ONA A HAZARD TEAM 


Alexander Munro a Alexandria Munro 
je dvojice důstojníků Voyageru, z nichž 
si hráč vybírá svou postavu pro hru 
podle toho, chce-li svou odyseu absol- 
vovat v roli ženy či muže. Jejich hod- 
nost je ensign, což v případě, že si 
potřebujete ujasnit svou výkonnou roli 
mezi ostatními členy posádky, odpoví- 
dá hodnosti podporučíka námořnictva. 
Ona i on, respektive vy, se s nimi auto- 
maticky stáváte členem takzvaného 
Hazard Teamu. Jakkoliv název této jed- 
notky vzbuzuje rozpaky, jedná se o elit- 
ní skupinu vyčleněnou pro nejrizikověj- 
ší akce na Voyageru i mimo něj. Všichni 


členové Hazard Teamu jsou bezpro- 
středně podřízeni veliteli bezpečnosti 
Tuvokovi, který z nich kdysi také tuto 
jednotku sestavil. Každý z nich přitom 
prochází speciálním výcvikem, při kte- 
rém se cvičí v boji, kamufláží i zacháze- 
ní s nejúčinnějšími zbraněmi. A každý 
z nich si je také vědom, že bezpečný 
návrat z akce Hazard Teamu není nikdy 
zaručen. Je však jenom a pouze na vás, 
nakolik se vám vlastnosti dvojice 
Munro, jejíž protagonisté se vyznačují 
stejně tak skvělým instinktem jako 
odvahou a vysokým stupněm profesio- 
nality, podaří využít pro úspěch akce. 


EPÁVEMEL 
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nikají pod kůži a — zjednodušeně 
řečeno — přetvářejí její biologii 

k obrazu Borgů. Jsou to však na 
druhou stranu právě Borgové, 
kteří svým hypnotizujícím charis- 
ma představují pro většinu 
fanoušků sci-fi, Star Treku i počí- 
tačových her všeobecně rasu — 
slovy borgovské ikony Seven of 
Nine — velmi přijatelnou. 


Už v předcházející startrekovské 
hře Activisionu Armada se neje- 
den hráč nemohl dočkat, až 
v rámci posloupnosti děje bude 
moci válčit také za Borgy. A ve 
Voyageru cítíte při kontaktu 
s nimi celý sled pocitů, o nichž 
dost dobře nevíte, co si přesně 
myslet. Je vám jasné, že se 
Borgům musíte bránit, ale během 
sugestivní likvidace řadových 
vojáků společenstva se přistihne- 
te, jak podvědomě hledáte ještě 
nějakou alternativu — doslova se 
snažíte o kontakt. | když nakonec 
většinou stejně nemáte na vybra- 
nou a musíte stanout Borgům 
nejenom tváří v tvář, ale přede- 
vším se zbraní v ruce, ne vždy se 
zachováte nejjistěji. Po vzoru 
bezejmenných seriálových hrdinů 
setkávajících se na své pouti ves- 
mírem s Borgy poprvé také vy 
zůstáváte silně konsternování, 
když se nepřítel, ještě v průběhu 
bojů, chladnokrevně snaží o vaši 
asimilaci. Je to morbidní a vzru- 
šující zároveň. Poprvé však sou- 
časně cítíte jakési srozumění se 
svým nebezpečným posláním 
a nacházíte pochopení pro postoj 
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a „automatické“ jednání nepřítele. 
Zaástupkyně něžného pohlaví 
vystavené borgským „asimilač 
ním“ chapadelkům, stejně jako 
hráč, který si ženskou postavu 
navalí, si ovšem v závěru neúspěš 
né mise na palubě borgské krych 
le mohou připadat tak trochu jako 
ve vybraném newyorském bonda- 
ge klubu. 


Je tedy nasnadě, že slova 
o působivém zpracování charakte- 
rů a vysoké umělé inteligenci 
nebyly pustou proklamací, 
Všechny postavy mají opravdu už 
na první pohled jedinečnou osob- 
nost a podle ní také reagují na 
každou konkrétní situaci. Pozadu 
nezůstali ani motion capture ani- 
mace. Tvůrci nasnímali gesta 
a grimasy snad všech hlavních 


představitelů posádky Voyageru. 
A vlastně — nejenom jich. 


Neboť, jak už je u Star Treku 
dobrou a cennou tradicí, rasami 
se toi ve Voyageru jen hemží. 
Rozhodně není nutné upínat se 
pouze na Borgy. Nepočítejte však 
s tím, že při setkání třetího druhu, 
si při přesné identifikaci návštěv- 
níků vystačíte s elementárními 
znalostmi Star Treku. Pokud je pro 
vás Voyager atraktivní pouze 
zásluhou Jeri Ryan v roli Seven of 
Nine, pak byste měli před spuště- 
ním hry rozšířit svoji knihovnu 
o několik paperbacků a alespoň 


jeden z lepených atlasů ze světa 


Star Treku. Elite Force je hra, která 
má hloubku i kultovní rozměr. Její 
vývojáři, s péčí a důsledností buď 
velkých nadšenců anebo stopro- 


centních 
profesioná- 
lů, doslova 
vzali úto- 
kem kniho- 
vnu proslu- 
lého 
Paramountu, domovského studia 
seriálu. Na základě tisíců fotogra- 
fif, stovek videí a zvukových smy- 
ček se snažili nikoliv výsledný tvar 
přiblížit co nejvíce skutečnosti, ale 
naprosto nekompromisně a do 
detailů vytvořit virtuální Voyager. 
Splnili tím sen nejednoho z trekki- 
es, který se jejich zásluhou koneč- 
ně ocitá v naprosto dokonale 
vymodelovaném prostředí jedné 
z dnes už klasických a nejpozoru- 
hodnějších lodí, jimiž kdy flotila 
Federace disponovala. Navíc, vir- 
tuální realita plně kopírující filmo- 
vé ateliéry na nás čeká i na palu- 
bách ostatních plavidel. Podle ori- 
ginálních prací a plánů výtvarní- 
ka-architekta Star Treku byly 
vytvořeny rovněž borgské krychle 
nebo třeba kořistnické Birds of 
Prey Klingonů. 


Nejinak je tomu i v případě 
posádky Voyageru pod vedením 
Šarmantní kapitánky s mateřský- 
mi sklony Kathryn Janewayové. 
Obsazení hlavních rolí kopíruje 
šestou a v zámoří právě uvádě- 
nou sedmou sérii této ságy. 
Kromě křehké Okampy Kes je 
vám tedy ku pomoci kompletní 
tým velících i nižších důstojníků. 
Volba vaší postavy má sice strikt- 
ní omezení — vybíráte jen mezi 
dvojicí nižších poddůstojníků — 
ale jejich zdánlivá anonymita 
zase umožňuje se s oběma 
postavami přirozeně sžít. V jejich 
chování nacházíte styčné rysy 
s vlastní povahou, prosti křeče, 

s jakou mnozí prožívají vtělení se 
do „velkého hrdiny“. Ostatně, 
pro většinu mužů je lepší být na 
misi vyslán ve společnosti 
„Sedmé“, než se za ní vydávat, 


Nicméně, musím přiznat, že když 
jsem Seven of Nine zhruba 

v polovině hry získal do svého 
týmu, stál jsem jí po boku v roli 
podporučice Munroe, a tím zřej- 
mě popřel všechna myslitelná 


pravidla a filozofické úvahy 
o ztotožnění se muže s ženou 
v počítačových hrách. 


Mocným nástrojem, s nímž své 
dílo povýšili jeho autoři na umění, 
je však především brilantně 
napsaný a zrežírovaný scénář. 
Vaše dobrodružná anabáze na 
palubě Voyageru se datuje od 
chvíle, kdy po souboji s cizím pla- 
vidlem dojde následkem jeho 
destrukce ke vtažení Voyageru do 
„mrtvého“ vesmíru. V tomto pro- 
storu se posádka kapitánky 
Janewayové setkává s podobně 
„ztracenými“ plavidly, jejichž 
posádky se z této kosmické pasti 
marně snaží uniknout a přitom 
svádějí vzájemný, bezzubý, ale 
o to urputnější boj o přežití. Na 
základě jednoduchého pátrání po 
formách života a cenných artefak- 
tech na palubách těchto lodí se 
rozvíjejí jednotlivé mise s neoby- 
čejnou přesvědčivostí. Ani 
v nejmenším se nejedná jen 
o slepé honění se po palubách 
v afektu způsobeném hysterickým 
úsilím pobít co největší množství 
nepřátel. Musíte přemýšlet a ko- 
operovat nejenom s ostatními 
členy týmu, ale také se učit před- 
vídavosti, která je nezbytná, máte- 
-li proniknout pod kůži nejrůzněj- 
ším nepřátelským rasám. 


Jednotlivé scénáře jsou i v ang- 
ličtině jednoduché k pochopení, 
ale přitom nadmíru vděčné 
z pohledu akčního i komunikující- 
ho hráče. Chytré a energické 
skloubení slova a činu vede 
v mnoha případech k originálním 
a hlavně velmi působivým situa- 
cím, z nichž jsem za všechny 
vybral následující: Po útoku na 
Voyager a jeho následném poško- 
zení při vstupu do cizího vesmíru 
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jste B'Ellanou Torresovou pověře- 
ni vypnout hlavní hnací jednotku 
plavidla neboli jeho warpové 
jádro. Nejde o nikterak složitý 
úkol. Může se vám ale stát, že 
limitováni časem a vyvedení 

z koncentrace striktním jednáním 
nadřízených zpanikaříte a dvojici 
hlavních panelů napoprvé pře- 
hlédnete. Mohu směle prohlásit, 
že jsem dosud ve hrách nezažil 
začne dvacetivteřinové odpočítá- 
vání do výbuchu jádra a vy se dva- 
náct vteřin před explozí ženete 

k žebříku, abyste na galerii stro- 
jovny vypnuli poslední žhavý kon- 
takt k warpu. Když jsem se ho 
konečné dotkl, důvěrné známý 


MÁTE JI 


Postava Seven of Nine neboli Sedmé 
z devíti či prostě jen Sedmé patří bez dis- 
kuze k nejvíce vděčným postavám posled- 
ní série Star Treku. Když se její představí- 
telka, v Německu narozená Američanka 
Jeri Ryan, objevila před lety v televizním 
seriálu Melrose Place, drtivá většina trek- 
kies by se jen stěží nadala, že se s ní za čas 
setká i na své posvátné půdě. Říká se, že je 
pouze jeden jediný způsob, jak zvýšit sle- 
dovanost a přilákat co nejširší publikum. 


MÍT! 


hlas centrálního počítače se v tu 
chvíli zastavil na číslici four — 
čtyři. Bylo to jedním slovem úžas- 
né! Se svou hlavní postavou jsem 
se současné náhle cítil ztotožnén 
daleko průkazněji, než kdybych si 
její charakter hodiny vytvářel 

v pomyslném editoru. A takových 
kousků zažijete ve Voyageru 
nespočet. Nezaujatý hráč bude 
konečné zaujat a klasický trekkie 
u vytržení. Hýřit superlativy nikdy 
není úplné vhodné, ale v tomto 
ohledu jsem cítil, že kdosi odvedl 
skvělou práci. 


Ocenit lze také výtečnou psy- 
chologii ras ve vypjatých situacích 
a sociologicky podbarvené chová- 


A tím je uvědomit si, co na hodnotovém 
žebříčků drtivé většiny diváků stojí nejvý- 
še. Vždy dojdete k jedinému závěru — 
atraktivní tvář, plná ňadra a malebný 
zadek. Ke cti Jeri Ryan je však nutno uvést, 
že kromě svých půvabů vetkla svébytné 
postavě Sedmé skutečně originální charis- 
ma. Asexuální postoj nejerotičtější bytosti 
na palubě Voyageru přinesl své ovoce, ať 
již jde o zástupy ctitelů, kteří se označují za 
nové fanoušky Star Treku, anebo — daleko 


ní vašich spojenců i nepřátel 
Stane se vám, že budete bojovat 
s entitou, která vám ve skuteč- 
nosti nechce ublížit, pouze se — 
podobně jako vy — snaží odhalit 
příslušnost vetřelce. Když se toto 
nedorozumění podaří objasnit, 
Munro je bezmála glosuje slovy: 
„Omluvte nás, že jsme museli 
zabít několik členů vaší posádky.“ 
Není se však třeba obávat, že by 
do Star Treku pronikl místo 
suchého humoru ten černý 

a nadto omlouvající agresivní jed- 
nání. Nakonec se jako obvykle 
ukáže, že zásluhou vyvinuté bio- 
technologie cizinců se ztráty na 
obou stranách podařilo ve výsled- 
ku redukovat na nulu. 


cennější —- oživení seriálových dialogů. 
Také tvůrci Elite Forcé vytušili, že bohyní 
nemá počítačový hráč nikdy tak docela 
nazbyt. O jejich umění, s jakým se jim 
podařilo jednu z nich rozpohybovat a sou- 
časně jí zachovat všechny vnější znaky 
a vnitřní emoce, platí jedno jediné: klo- 
bouk dolů. Neboť není vyloučeno, že až ji 
spatříte, podlehnete dojmu, že váš sexuál- 
ní život nepotřebuje ani tak změnu jako 
spíše inspiraci. 
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Hra tedy literární poslání Star 
Treku plní poměrně důstojným 
způsobem. Věrni jeho morálnímu 
kodexu, řešíte své úkoly kombi- 
nací širokého spektra činnosti, 
které mají vždy opodstatnění. 
Hra v žádném případě netoleruje 
neodůvodněné napadání členů 
vlastního týmu. Pokud některého 
z nich omylem zasáhnete v prů- 
běhu bojů, zpraží vás za to nevy- 
bíravým způsobem. V případě, že 
se ale rozhodnete otestovat 
poměry jejich záměrným zabitím, 
čeká vás nekompromisní kulka. 
Myslím, že tento aspekt uvítá 
řada rozumných, ale především 
opravdu kvalitních hráčů, kteří 
nemají zapotřebí z nudy provo- 
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kovat na dálku programátory. 


Ve srovnání s akcemi druhu 
Ouake či UT se Elite Force může 
zdát hrou až poněkud akademic- 
kou. Podobně jako v původním 
seriálu ani zde není na zábavu 


místo. Pokud to tak lze říci, je vlast- 


ně seriózní záležitostí. Neznamená 
to však, že by pozbyla svého jedi- 
nečného startrekovského humoru 
balancujícího na hraně sarkasmu 
a ironie i v nejvypjatějších situa- 
cích. Určitě oceníte způsob, jakým 
scénáristé kompletovali dialogy. 
Doporučuji absolvovat alespoň 


jednou hru v ženské roli, neboť 


gesta a reakce poručice Munro 
v prekérních situacích mají v sobě 


velkou dávku půvabu. Svým způso- 
bem se jedná o jistý druh nadhle- 
du, s jakým si žena dokáže zacho- 
vat chladnou hlavu v situacích, 

v nichž pán tvorstva začíná nezříd- 
ka panikařit. Elire Force ostatně 
působí sama o sobě trochu femi- 
nisticky, neboť ženy jsou zde ve sví- 
zelných situací důstojnější mužů. 
Munro, Janewayová, Sedmá 

i Torresová působí mnohem srdna- 
těji než jejich mužské protějšky. Ty, 
s výjimkou Tuvoka, dávají snad až 
příliš často najevo své slabé stranky 
a negativní emoce, strach nevyjí- 
maje. Dokonalým příkladem toho 


je poněkud bázlivý inženýr Chell, 
jediny Bolian na palubě Voyageru, 
jehož budete mít někdy chuť zdra- 


vě profackovat (nakonec se ale 
včas vzpamatuje sám). 


Místy vám možná bude připa- 
dat poněkud komické, že zatímco 
vaši soupeři jsou schopní, organi- 
zovaní a flexibilní, vašim souputní- 
kům z posádky chybí někdy neje- 
nom chrabrost, ale také soudnost 
a sebezapření. Ohlédneme-li se 
však za původními scénáři Star 
Treku, při pečlivějším pozorování 
zjistíme, že nejednoho řadového 
člena posádky lze vlastně na jejich 
pozadí vnímat jako typického 
Američana střední třídy se všemi 


jeho nectnostmi i zlozvyky. A tak 


se vám při plnění vašich úkolů stá- 
vají nedílnou kulisou takové lidské 
vlastnosti, jakými jsou bázeň, 
nemístná zvědavost, pokrytectví, 
škodolibost i tupost, ale na druhé 
straně také oddanost, humor a cit. 
Vybaveni jsou jimi nejenom 
pozemšťané, ale rovněž spřátelené 
rasy. Je opravdu zajímavé sledovat 
chování všech postav a ještě zají- 
mavější je být takové komunity 
součástí 


Nedílným zpestřením akce jsou 
též nepříliš obtížné, ale nápadité 
logické úkoly, jako třeba pomocí 
výkonného laseru technologicky 
svérázná likvidace obyčejného 
křesla blokující vstupní dveře. 
Tvůrci však přichystali i překvape- 
ní, jež s dějem přímo nesouvisejí, 
ale přesto do něj vhodně zapadají 
a umocňují celkovou atmosféru. 
Jedním z nich je výmluvně nazva- 
ná kapitola Hunter, ve které se 
během plnění mise na klingonské 
lodi musíte v opuštěném skladišti 
utkat na život a na smrt s neutrál- 
ním vetřelcem-lovcem. Dalším 
příjemným oživením je také 
funkční holopaluba, kterou využí- 
váte za účelem tréninku. 
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Konkrétní simulace zasazené 
kupříkladu na planetu Klingonů 
navíc velmi nápaditě evokují kla- 
sické akční, či chcete-li, pak tedy 
„guakeovské“ prostředí. 


Snad nejsilněji však na vás 
zapůsobí zcela nevinný interiér 
vaší kajuty. Pocit, který vás ovlád- 
ne, když — a poprvé se tak stane 
zřejmě náhodou, což zážitek jen 
podtrhne — vstoupíte do dvou 
spartánsky zařízených, ale útul- 
ných místností, není snadné 
popsat. Jste-li trekkie, máte chuť 
svůj skutečný příbytek okamžitě 
renovovat, a žijete-li na pronájmu, 
pak se rovnou zastřelit. Bez jaké- 
hokoliv omezení přejíždíte pohle- 
dem od jedné dekorace ke druhé, 
z nichž každá je vytvořena s neo- 
byčejným citem — na stěně visící 
reprodukce s motivy Voyageru, je 
zde osobní počítač nebo třeba 
partnerská fotografie. Jen tak na 
okraj, hrajete-li za poručici Munro, 
pak počítejte s tím, že chodíte 
s Klingonem... 


Nejpůsobivější dominantou 
vašeho soukromí je ovšem široké 
okno s výhledem kopírujícím vaši 
skutečnou pozici v prostoru. Na 
pozadí vesmírných hlubin máte 
přímo před očima některé z bez- 
mocně uvízlých plavidel, do jejichž 
útrob dříve či později budete jako 
člen elitní jednotky vysláni. Dění 
ve vesmíru lze samozřejmě pozo- 
rovat i z jiných místností — napří- 
klad z jídelny, kde se o své zážitky 
můžete podělit s ostatními. 


Vše, co má na palubě z pohle- 
du fanouška Star Treku nějakou 
praktickou hodnotu, je funkční. 
A pokud snad nějaké dveře zůstá- 
vají nedobytné, je to spíše pro váš 
dobrý pocit, abyste v průběhu 
příprav na misi neztráceli čas 
a orientaci. 


V Elite Force si navíc připadáte 
jako v opravdovém kruhu rodi- 
ny. Je zachována nejenom 
nezbytná hierarchie, ale ze stra- 
ny vašich přátel i nadřízených 
cítíte v určitých chvílích stejně 
tak ohleduplnost jako výčitky. Ať 
již chcete či nikoliv, stanete se 
záhy jedním z nich. 


Snad jen dvě věci vzbuzují roz- 
paky. A to délka hry, neboť Elite 
Force jsem dokončil možná až 
v příliš krátkém časovém rozmezí, 
a také její akční vyvrcholení, které 
bude více než obci trekkies očivid- 
nou satisfakcí příznivcům „Arény“. 


Ve vztahu k prvním z nich však 
tvůrci naštěstí neopomněli stylový 
epilog a také „very special thanks“ 
Genne Roddenberymu, které 

v závěrečných titulcích působí 
nadmíru sympaticky. 


Nevím o žádné dalším titulu, 
který by mě za poslední dobu tak 
pohltil a po tematické stránce 
naplnil mé očekávání. Elite Force 
je dravá, vážná, strhující, ale do 


Pro otrlé on-line žoldáky zůstane multi- 
player Elite Force za očekáváním. 
Místo krvavých orgií na ně čeká trénink 
na holopalubě, což značí, že se hra asi 
jen těžko zařadí k titulům, které po 
svém vydání zneklidnily cenzory. Bez 
ohledu na tento fakt jsou však její čistě 
herní kvality bezkonkurenční. Formou 
„soutěžení“ stojí kdesi mezi Unreal 
Tournament a Nerf Arenou. Ať už je 
vám pět nebo padesát, nepřipadáte si 
ani jako dítě, ale ani jako zabiják. Máte 
spíše neodbytný pocit, že se vás kdosi 
snaží situovat do role profesionála. 


MULTI-HOLOMATCH 


jisté míry i romantická, zcela určitě 
inteligentní a vřelá akční hra, s níž 
ožijí nejen příznivci Star Treku. 
Pokud poslední Ouake III, který ji 
po obsahové stránce stěží dosahu- 
je nad kolena, dostal 95 procent, 
mám nutkání nekončit slovy, jste- 
li trekkie, připočtěte si 5 bodů 

k dobru, ale jednat podobně jako 
poručice Munro a Seven of Nine 
v obklíčení Borgy — tedy nekom- 
promisně a na vlastní zodpověd- 


Není totiž těžké odhadnout proč — vět- 
šině trekkies by totiž činilo etické pro- 
blémy likvidovat tváře, které jim při- 
rostly k srdci. A tak první dojem, který 
si odnášíte z holomatche, je laicky 
řečeno ten, že zabíjíte jenom jako. 
V souboji se širokým spektrem hráčů 
při hře na síti však zásluhou kvalitní 
práce programátorů i grafiků o dobrou 
zábavu nepřijdete. Připojování na ser- 
very je (v případě, že disponujete legál- 
ní kopií) zcela bezproblémové a na 
výběr je i mnohem více postav než 
kolik jich nabízí Arena. 


nost. Jistá dávka zdrženlivosti má 
však také své opodstatnění, neboť 
kdo ví, co nás při současném 
boomu počítačových her 

v dohledné budoucnosti dooprav 
dy čeká. Vždyť jak už v 80. letech 
řekl australský hudební fenomén 
Iva Davies: Vydržet. Ještě toho 
hodně přijde! 


Ivan Siler 
0060429 
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Každý, kdo si myslel, že akční žánr prožívá krizi, bude touto 
hrou vyveden z omylu. O to pikantnější je, že jde o konverzi 
z PlayStation a vůbec není nejnovější. 


PlayStation jsem nikdy neměl 
a ani jsem toho nelitoval. Trvalo 
to do té doby, dokud jsem si neza- 
hrál Tekken, a díky tomu nebyl 
donucen pochopit, na co jsou 
všechny ty čudlíky na ovládacím 
joysticku. 


O jakési herní legendě této 
konzole, která nesla podivný 
název Metal Gear Solid a evoko- 
vala ve mně spíš kosmickou 
honičku než akční hru, mi před- 
tím vyprávěl Dan Vávra (designér 
hry Mafia) a já jsem jen s překva- 
pením sledoval, jak zjevně inteli- 
gentního vývojáře nadějně pro- 
pracované a inovativní PC hry 
dokáže nadchnou něco, o čem 
jsem si myslel, že bude rozpixelo- 
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LIFE UP s ACTION KEY 


vané, příliš jednoduché... prostě 
přiznejme si, dětské. 


Spoluprací japonského a evrop- 
ského gigantu ve světě počítačo- 
vých her, firem Konami 
a Microsoft, však vznikla konverze 
této hry na PC a já se omlouvám 
všem uraženým fanouškům kon- 
zolí. Proč? Protože tak zábavnou 
akční hru jsem možná v životě 
nehrál. 


Základem je příběh. Jste Solid 
Snake, superagent z elitního 
komanda Foxhound, podřízeného 
americké vládě. Po řadě nároč- 
ných operací (které na MGS 
najdete v nabídce pod názvem 
Extra) vás záhy nasadí do další. 


Kromě dokonalé fyzické průpravy 
disponujete kvalitním vybavením 
pro řešení i té nejnáročnější ope- 
race. Do vašeho geneticky pozmě- 
něného těla jsou totiž voperovány 
nanotechnologie umožňující vyu- 
žívat lecjakou technologickou 
pomůcku (viz rámeček — Codec), 
ale hlavně konkurovat zabijákům, 
z nichž někteří byli ještě nedávno 
vašimi kolegy ve Foxhoundu. 


Vaším úkolem je proniknout do 
jimi obsazené základny. Při plnění 
svého poslání se můžete plížit, 
kopat či rozdávat údery rukama. 
A také schovávat se za různé 
objekty a zpoza nich bedlivě pozo- 
rovat nepřítele. Nedílnou součástí 
vašeho umění je bleskově a třeba 
jen holýma rukama (například 
škrcením) zlikvidovat protivníka. 
Šlechtí vás také hbitost, jaká vám 
umožňuje rychle se zdekovat, 
pokud hlučnější formou likvidace 
přece jen vzbudíte nežádoucí 
pozornost kumpánů své oběti. 


Vaším herním polem je pak 
několik budov chytře propojených 
větracími šachtami. Důvod, proč 
tak náročnou anabázi ve spletitém 
bludišti musíte podstoupit, je nic- 
méně prostý. Jste jeden z mála, 
kdo může zabránit teroristům, 
aby se zmocnili nejničivější vojen- 
ské technologie na světě, kterou 
představuje tajný projekt Metal 
Gear. Ten skýtá svému vlastníkovi 
příležitost použít jadernou 
bombu, jejímž cílem není v tomto 
případě méně význačný objekt 
než Bílý dům. 


Abyste zabránili bandě teroris- 
tů v použití této superzbraně, 
musíte se proplížit do uzavřených 
cel objektu a trpělivě vyslechnout 
několik jejich rukojmích, jimiž 
jsou z valné části zaměstnanci 
zbrojních firem pracujících na 
utajených projektech americké 
vlády. Ti vám dodají jak potřebné 
informace a rady pro další postup, 
tak i vstupní karty do dalších loka- 
cí. V praxi to znamená, že jednot- 
livé úrovně jsou ještě rozčleněny 
na celou řadu mini-úrovní, jimiž 
musíte projít, avšak v jejichž prů- 
běhu není možné hru ukládat. Na 
této rovině je nedílnou součástí 


vašeho snažení kromě jiného 

i proklepávání zdí a pečlivé hledá- 
ní těch nejslabších, jejichž odstře- 
lením (za pomoci trhaviny C4) si 
můžete proklestit cestu dál. Tu 
vám však i nadále znepříjemňují 
různé senzory nebo rafinovaná 
propadla, která vám uchystají 
nejednu nepěknou zkušenost 
končící v každé hře velmi nevděč- 
ným návratem k předcházející 
animaci. 


Současně s tím jak pronikáte 
stále hlouběji do vojenského 
objektu, ve kterém se vaše dobro- 
družství odehrává, rozvíjí se 
postupně i celý příběh. Setkáváte 
se s dalšími agenty, vysílačkou 
Codec kontaktujete své nadřízené 
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Neocenitelná pomůcka při pohybu 
nepřátelským prostorem. Díky rada- 
ru můžete sledovat pohybující se 
osoby včetně jejich zorného úhlu, 
a dokonale se tak připravit na zniču- 
jící útok. Pokud se ovšem prozradí- 
te, pak vám nezbývá než se patřičně 
bránit. V Metal Gear Solid platí, že 
koho nevidí, toho nechytí. Utočíte-li, 
pak musí jít o skutečně dokonale 
promyšlenou, smrtelnou, ale vždy 
nenápadnou akci. V případě popla- 
chu se totiž zapne rušička, která 
vám radar vyřadí z provozu. V tako- 
vém případě není snadné uklidit se 
do bezpečí. Pokud ovšem úkryt 
zavčasu objevíte, máte vyhráno. 
Stráže se nechají ukonejšit a vy 
můžete pokračovat. 


— 


a s jistou dávkou nelibosti zjišťuje- Snake. Jak postupujete stále dál, 
te, že ten, kdo se zdál zprvu příte- nemůžete se ubránit pocitu, že 
lem, vám náhle nečekaně kompli- vám vaši nadřízení něco tají. V ten 
kuje život nekalým jednáním. okamžik si současně uvědomuje- 
te, co to znamená nořit se oprav- 
Je tedy na vás, abyste přebrali — du do hry. Kromě boje/akce, trá- 
iniciativu. Neboť, nejsou to jen píte stále častěji své mozkové 
komiksové superpostavy ( jako je — závity. Snažíte se odhadnout 
například Psycho Mantis, který i předvídat, kdo co udělá i jakým 
umí číst myšlenky a vyvolávat směrem se děj posune. Vaše úkoly 
halucinace, nebo sadista se speci- vám v některých ohledech začnou zy dnes už klasických akčních 
alizací na ruční palné zbraně připadat jako velmi zajímavá pře- filmů. 
Revolver Ocelot), s nimiž je nutno stávka mezi novou dávkou anima- 
se vypořádat. Musíte rovněž usi- © cí vyprávějící a zároveň posouvají- Ostatně tvůrce hry Hideo 
lovně přemýšlet nad tím, kdo cí příběh zase o něco dál. Kojima často a rád udává jako 
z vašeho blízkého okolí a hlavně jeden z hlavních vlivů na svou práci 
proč má zájem na vašem neúspě- Ze způsobu, jakým je příběh do americké akční filmy ze sedmdesá- 
chu. hry začleněn, lze vyčíst i jeho tých let. Jsou mezi nimi zejména 
zápletku. Je poutavě vyprávěn na © snímky pojednávající o vyp) 
Vůdce teroristů se vám až © pozadí několikaminutových ani psychických situacích, jal 
nápadně podobá macích, které nezřídka přecházejí třeba Great Escape režiséra Johna 
a kupodivu má až do samotné akce. Hra je snímá- Sturgese se Steve McOueenem 
i nápadně blíz- škovou kamerou, která pro v hlavní roli, jež pojednává o úniku 
ké jméno — lepší orientaci umožňuje přepínat kanadského, britského, australské- 
Liguid ještě mezi radarem a vlastním ho a amerického vězně z nacistic 
pohledem. Během hry se © kého koncentráku. 


Také ve hře Metal Gear Solid 
velmi často unikáte, ale ještě častě 
se skrýváte. Nebezpečím pro vás 

pak kamery stří- © nejsou jen bezpečnostní kamery 
dají podle toho, sledující pohyb v objektu, ale 
n = ja ý pohled je pro pochopitelně i vaši zakuklení pro- 
konkrétní scénu či © tivníci. Do jednoho je postříle 
akci nejvhodnější. To však byla ta největší hloupost, 
jen umocňuje dramatické tempo, jakou byste mohli udělat. Úkoly, 
které si nezadá s nejlepšími obra- © kterými vás ústředí pověří pro- 
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střednictvím Codecu, je třeba řešit se cítíte bezmála hypnotizováni. 

co nejméně nápadně. Stísněný Vše do sebe bezvadně zapadá — VR MISSIONS 

prostor vojenského objektu, plný © o nějaké roztříštěnosti děje nemů- 

chodeb, šachet a malých místností, že být ani řeč. Na druhou stranu si Pro uživatele PC vychází spolu 
podobně jako způsob boje v žád- — ale tvůrci dali záležet na tom, abys- © EWA: EVO TT ET 
ném případě nedovoluje nekom- © te si mohli náležitě vychutnat hra (druhé CD) s názvem VR Mission. 


promisní jízdu á la Ouake. každý dějový zvrat. Ačkoliv na PlayStation vyšla hra 
: a samostatně, zde může celkem dobře 
posloužit jako tréninkový kurz. Nabízí 


A sr; al Gear Soli al Gear Solid je vystavěn na sro ; 
tmosféra Metal Gear Solid Metal Gear Solid je vy totiž několik módů, ve kterých cvičíte 


zavdala naopak mnoha publicis- striktních pravidlech komerčního njenýachlon střšlba s pistolí (aaiwir 

tům důvod k vyjmenovávání nej- hollywoodského průmyslu vtom tužiních mobilních terčích.) zachěke: 

Metal Gear Solid různějších nových žánrů, včetně samém duchu, jakým jej prodchli ní s většími zbraněmi (radiem řízenou 

toho asi nejpříznačnějšího — taktic- američtí producenti. Uvolnění stří- střelou Nikita), či kladení náloží, ale 

ká špionážní akce. V ní nejde ani dá napětí. K prozření však může také rychlý a nenápadný přesun 

Výrobce: © Konami tak o to vyrovnat si s nepřáteli účty hlavní hrdina dojít teprve až tehdy, v prostorách, které jsou členěny 
Vydavatel: — Microsoft ve stylu oko za oko, zub za zub, ale když odhalí karty všech „přátel“ podobně jako vaše pozdější působiš- 
Minimum: © PII233,64 MB RAM, 4x CD, spíše se mezi nimi nenápadně pro- i nepřátel. A samotný závěr? Každý tě. Některé z úkolů jsou limitovány 
P p zpkoch PRO plížit a hlavně... přežít. Její uhranči- dobrý scénárista už dnes ví, že A 
ká ké nine Ne Ákí vý příběh si vás totiž podmaní i když většina diváků touží po hap- kaibu -0 io nebuše: nouze dnů 
Ná natolik, abyste pochopili, že stát za pyendu, nemělo by finále končit pozdějším hraní Metal Gear Solid. VR 
3D akcelerace: D3D zády zívající stráže je minimálně úplně černobíle. Meral Gear Solid YP PAVO 
Verdikt: Absolutní špička, která jen tak neza- | Stejně přitažlivý pocit, jako střílet — je právě oním důkazem, že japonští © M OE Y 
stará. Můžete k ní mít stejný vztah (| do vyděšeného obličeje teroristy. © scénáristé umějí napsat nejenom Foxhound, kterým se musíte stát, 

eny pá o ký Metal Gear Solid však pochopitel- | klasický fantastický epos plný nad- abyste s úspěchem mohli dohrát 

to dopadne. ně plně uspokojí i milovníky přímé přirozených bytostí, ale také hyper i hlavní příběh. Kromě krátkých cvič- 

akce, kteří si jen lépe uvědomí, jak moderní příběh, po němž by sáhl ných misí, obsahuje VR Missions také 
skvělý může být výsledek, když spíše takový Brian de Palma než tzv.extra mise, které vypovídají o pev- 


akční žánr získá kvalitního režiséra. John Woo nM Eos ktery“ Japunpu: váše 
3 £ 150022 : k postavám her. Můžete si v nich totiž 


Grafika Ae : bh 8 i fotit a do alba ukládat krásné dámy 
Takřka filmové vyznění je totiž PC verze hry Metal Gear Solid z vašeho týmu — genovou inženýrku 


jeden z hlavních důvodů velkého © obsahuje kromě základní hry ještě Naomi Hunter a technologicky nada- 

úspěchu Metal Gear Solid. Působí © bonus, který vyšel na PlayStation nou vynálezkyni Mei Ling. 

natolik silně, že od hry nedokážete jako samostatná hra. I když je 

vstát ani když se v kuchyni začne © zaměřen čistě na herní stránku, 

dusit vaše přítelkyně. Tím, jak akce rozhodné ho i přes absenci příbě- NEDOSTATKY 

D desát přechází v animované sekvence hu nelze považovat za nezajímavý. 
evadesat ; záhy na ně opět plynule naváže, © Jeho účelem je po taktické stránce -U ET 

zdokonalit vaše bojové umění, po © AU 
stránce logiky vytříbit vaši mysl. M6S o “ ev s pry 
Do jisté míry jej lze považovat za p noh, (any SSK 
PS DIR AE A EO : grafika přesto nedosahuje kvalit nad- 
jakýsi strategický trénink na druhý 


s SE standardních akčních PC her. 
díl série Metal Gear Solid: The V důsledku konverze z PSX je rovněž, 


Sons of Libe rty, který je pro : hlavně na začátku, těžké zvyknout si 

PlayStation2 už nachystán k vydá- na koordinace pohybu či způsob 

ní. Hideo Kojima na něm začal míření a likvidaci protivníka. Za vadu 

poprvé pracovat už před více než na kráse lze považovat i to, že někte- 

dvanácti lety, a jak sám přiznává, ré obzvláště dlouhé animace nelze 

| jeho děj se opět ještě o něco více navy k v případě, že ete 

mi snaží přiblížit filmovému plátnu. Sp S00 paul o one 

lehce frustrujícím dojmem. Jedná se 

is] však spíše jen o dílčí nedostatky, na 

L P. Fish které dá skvělá hratelnost Metal Gear 
UE Solid vbrzku zapomenout. 


Hratelnost 


Obtížnost 
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Měli byste si najít něco teplejšího na sebe, jelikož se 
vydáme do Skandinávie. Odin, náš nejvyšší, má pro nás 
důležitý úkol. 


Život vikingského bojovníka 
nebyl žádná selanka. Vždyť 
jenom vláčet s sebou veškerou 
výzbroj musela být pěkná dřina, 
a když ještě uvážíme, že na vás 
zaútočila kdejaká mytická 
potvora... 


V tom našem případě začíná 
pouť světem bohů a nestvůr 
uprostřed rodné vesnice. V roli 
mladého válečníka jste po něko- 
lika bitvách, v nichž vaše posta- 
va obstála se ctí, vybrán do užší- 
ho kruhu strážců runového 
kamene. Stáváte se jedním 
z obzvláště zocelených bojovní- 
ků, jejichž úkolem je chránit 
a strážit kamenné poselství boha 
Odina. Po zasvěcovacím obřadu 
vás jako novice čeká zkouška 
ohněm, ve které se musíte 
postavit nejlepšímu bojovníkovi 
z vesnice. Pod střechou centrál- 
ního stavení, kde se tato zkouš- 
ka odehrává, objevíte tři zbraně, 
které váš hrdina už po zbytek 
hry neodloží: krátký meč, palcát 


a sekeru. Jakmile se vám podaří 
tento úvodní test s úspěchem 
absolvovat, budete se muset 
záhy zorientovat po špatné zprá- 
vě strážného z pobřeží. Posel ze 
sousední osady mu totiž zvěstu- 
je invazi nedávno ještě přátel- 
ského bojovníka a jeho kumpá- 
nů. Vaši válečníci naskáčou do 
proslulého vikingského drakaru 
a ženou se sousedům na pomoc. 
Nyní je i na vás, abyste prokáza- 
li, že důvěra, kterou rada star- 
ších vložila do vaší postavy, byla 
oprávněná. V průběhu krátké 
plavby, během níž jste prostřed- 
nictvím videa zasvěcení hlouběji 
do zápletky příběhu, se potkáte 
s nepřátelským drakarem a tváří 
v tvář jeho osádce jste očitým 
svědkem vyhlášení války. Jeden 
z vašich bývalých spojenců, slav- 
ný válečník, se totiž rozhodl, že 
už nebude nikomu více podlé- 
hat, ale bude to naopak on, kdo 
si podrobí celý vikingský svět. 
Jeho troufalost vyprovokuje 
vašeho náčelníka k neuvážené 


reakci, s jakou začne svému 
sokovi vyhrožovat se sekerou 

v ruce, a netají se nutkáním 
smést jej ze zemského povrchu 
jednou provždy. Váš protivník 
ale není žádný začátečník 

a navíc si už nějaký čas předtím 
obrazně i doslova vymodlil 
pomoc temných božstev, která 
na vaši loď sešlou smršť blesků 
a potopí ji. A v tento okamžik 
začíná vlastní hra. 


Probouzíte se pod hladinou 
fjordu, na jeho dně leží vrak 
lodi, kolem plavou těla vašich 
druhů. Musíte se dostat na hla- 
dinu a nadýchnout se. To ale 
není ni-kterak snadné, neboť 
nejste na otevřeném moři, ale 
vynořujete se pod skalní klen- 
bou jeskyně, obývanou podivný- 
mi a ne vždy přátelsky naladě- 
nými tvory. Brzy vám dochází, že 
vaše odysea se nebude odvíjet 
ani tak ve stylu Doomu či Half- 
-Lifu, ale spíš po vzoru Lary 
Croft. 

Než zjistíte, kudy z jeskyně 
ven, budete muset trochu potrá- 
pit své mozkové závity, neboť 
logika hry je poměrně záludná. 
Pokud se vám však podaří odha- 
lit její typické zákonitosti, začne- 
te vpřed postupovat o poznání 
plynuleji. Naučíte se postupně 
překonávatlodní vraky a další 
jeskyně s novými potvůrkami 
toužícími naplnit si vámi svůj 
žaludek. I když ve většině přípa- 
dů budete vždy vědět, odkud 
a kam se chcete dostat, cesta 
k vašemu cíli nebude vždy už tak 
jednoznačná. 


V různých fázích putování 
k vám přitom bude promlouvat 
Odin, „sladce“ vám našeptávají- 
cí, že jakkoliv se vám to nemusí 


zamlouvat, těžko s tím něco 
pořídíte, neboť záchrana světa 
leží jenom a pouze na vašich 
bedrech. Budete se muset tedy 
vypořádat stejně tak s řadou sil 
ných a často i silnějších nepřátel, 


jako si klestit cestu množstvím 


masožravých rostlinek, krabů 
a bizarních opiček a nadto pak 


ještě řešit hlavolamy klasického 


typu, jejichž náročnost lze cha 
rakterizovat ustáleným dotazem: 
„Jakou pákou se otevírá tahle 
brána?“ Pomineme-li, že již zmí 
něná Lara Croft řešila takové 
hlavolamy ještě jako dítě a jako 
žena se pro změnu vyznačuje 
nepoměrně atraktivnější kultu 
rou než váš vikingský „drakobi 


jec“ ohánějící se kolem sebe 


poněkud stereotypně palcátem, 
nemůžete si říci víc než obligátní 
a nevděčné — nic moc... 


Logické oříšky k rozlousknutí, 
které si žádají vaše řešení dávají 
tušit, že hra se Tomb Raiderem 
opravdu hodně inspirovala. 
Podobně jako v ní i v Rune často 
nezbývá než vyzkoušet všechno 
a navíc všude. Přiznávám, že 


jsem poněkud zmlsany tituly, 


v nichž do hry zapojujete mozek, 


a proto mi v mnoha ohledech 
přišlo líto, že myšlení a dedukce 
zde není vždy ten nejspolehlivěj 
ší způsob, jak pokračovat dál. 
Mějte to na paměti pokaždé, 
budete-li se cítit zaskočeni. 


Ve srovnání se svými potenci 
alními vzory však Rune skýtá 
jedno výrazné vylepšení. Máte 
totiž možnost zvolit si, jestli 
chcete na svět Niebelungů pohlí 
žet z pohledu třetí osoby nebo 
„vlastníma očima“. V tom prv 
ním případě se díváte svému 
hrdinovi na záda a na výběr 
máte dokonce ze dvou vzdále 
ností. 


Vaše postava může chodit 
a běhat, plavat, Šplhat, mávat 
mečem nebo jinou zbraní a také 

skákat. Najdete-li cestou Št, 
poslouží vám v souboji k poměr 
ně úspěšnému krytí se před 
údery protivníka. Jedna Skuteč 
nost mě ovšem zarazila. 
Uprostřed úrovně, ve které jsem 
mečem likvidoval masožravé 
rostliny, jsem zčistajasna o zbraň 
přišel. V blízkém ani vzdáleném 
okolí po ní nebylo ani Stopy. 
I když jsem za nějaký čas našel 
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novou, skutečně nechápu, jak si 
taková hmotná věc může jen tak 
zmizet. Že by nějaká runová 
kouzla? Anebo spíše jeden 

z bugů vývojářů? Hmm... 


Ohlédneme-li se pak za vaši- 
mi šancemi na přežití v krizo- 
vých situacích (ať již s mečem či 
bez něho), na svém postupu 
samozřejmě utrpíte sem tam 
nějakou tu bouli a šrám. Zdraví 
vám pochopitelně v takových 
případech ubývá. Obnovit jej 
můžete z různých, žánrově pří- 
slušně pojatých zdrojů. Na stro- 
mech rostou oříšky, po zdech 
běhají ještěrky. Skutečně! 
Ještěrčí dieta zřejmě byla ve 


vikingském světě osvědčenou 
cestou k dlouhověkosti v plné 
síle. 


Hra má poměrně jednoduché 
ovládání, které si lze rychle 
osvojit. Navíc, jakmile se na své 
cestě setkáte s něčím novým, 
dostane se vám nápovědy for- 
mou titulků na obrazovce. Tak 
se například dozvíte, že některé 
stěny můžete palcátem probou- 
rat, a vytvořit si tím nekonvenč- 
ní vstup do nepřístupné oblasti. 
Podobně jste informováni třeba 
o „výživnosti“ ještěrčího masa. 


V určitém směru ale není 
Rune tak dotažená, jak se na 


první pohled zdá, a už v nejmen- 
ším ne tak jako třeba 70mb 
Raider. Do dálky váš mladý 
Viking skáče silou až nadpřiroze- 
nou, s níž by na olympiádě trhal 
nejeden rekord. V době, kdy 
jsme z her zvyklí na určitou míru 
realismu, však takové „výstřed- 
nosti“ lze považovat spíše jako 
krok směrem zpět. Nemluvě 

o tom, že tato výrazná dispozice 
může hráči zpočátku jeho cestu 
notně zkomplikovat, protože vás 
opravdu nenapadne, že by váš 
chlapík, ověšen meči a palcáty 
jak vánoční jedlička, mohl 
doskočit až na plošinku vzdále- 
nou bratru dobrých 10-12 
metrů. S přihlédnutím k tomu 


pak působí bezmála komicky 
fakt, že už neumí ručkovat po 
skalních římsách. 


Hodnotím-li Rune z technic- 
kého hlediska, pak musím uznat, 
že prostorovou iluzi se autorům 
podařilo do hry přenést poměr- 
ně s úspěchem. Pohled třetí 
osoby umožňuje udělat si 
poměrně přesnou představu 
o vaší pozici a vyhodnotit nej- 
lepší trasu postupu. Tento 
pohled je navíc výhodnější i pro 
souboje s některými potvůrka 
mi, protože například krabi, na 
které narazíte, mají tendenci se 
k vám neslyšně přikrást zezadu 
a nepozorovaně vás napadnout. 
Přímý pohled na postavu hlavní- 
ho hrdiny však už zrovna nena 
dchne. Animace jeho pohybů je 
těžkopádná a působí zastarale. 
Náladu může spravit jen několik 
vybraných efektů spojených se 
third person pohledem, jako 


jsou krvavé šrámy, jimiž se tělo 


Vikinga pokrývá úměrně k jeho 
narůstajícím zraněním a počtu 
prodělaných útrap. 


Zpracování světla a stínů 
v prostoru rovněž není tak 
dobré, jak by se dalo očekávat. 
Textury okolních povrchů neura- 
zí, ale nijak převratné nejsou. 
Spíše průměr. Nastavení v hlav 
ním menu sice nabízí množství 
rozlišení, ale ani v 1 024 x 786 
s kompletní sadou efektů necítí 
te výraznou změnu. Ke cti Rune 
ovšem slouží, že i v takhle vyso 
kém rozlišení běží zcela hladce. 
Je však nutno akceptovat jiné 
technické nároky. Samotná 
instalace zabere asi 650 MB, ale 
hra vyžaduje poměrně velký 
odkládací prostor, a to vždy na 
disku, kde je nainstalována., 
V mém případě uspokojivě běže- 
la teprve až když jsem uvolnil 


ještě asi o 150 MB místa navíc. 


Tento fakt by měl akceptovat 
každý, kdo si chce při pobytu ve 
světě Vikingů ušetřit jeden 
neplánovaný odchod do 
Windows. 


Diskutabilní je také obsahová 
část hry — přesněji naučná hod 
nota ve spojení s příběhem. 
Rune nás přivádí do poměrné 
atraktivního prostředí Vikingů 
a jejich mytologie, se kterou je 
hráč seznamován vloženými 
animovanými scénami. Nicméné 
zajímavých historických infor- 
mací, které by současně příběhu 
dodaly hloubku, by mohlo být 


víc. To je také důvod, proč je 
zápletka poměrně prvoplánová 
a slouží jen jako jednoduchá 
kostra následující akce. Cesta 
podzemím je navíc až zbytečně 
dlouhá a místy únavná. 


Hodnoty a herní aspekty, 
které tvůrci Lary Croft tak skvěle 
vyvážili a vyladili, autoři Rune 
jen nepříliš důsledné okopírova- 
li. Neboť co se týče herní origi- 
nality, je Rune hrou, která by 
měla stáhnout vlajky na půl 
žerdi. V některých bodech je 
zdroj inspirace totiž skutečně 
markantní. 


Určité prvky a pojetí někte- 
rých konkrétních situací evokují 
nejenom lomb Raidera, ale také 
dnes už poněkud neprávem 
opomíjenou hru Redneck 
Rampage. Nemohu si pomoci, 
ale mám dojem, že například 
opičky, na které v pozdějším sta- 
diu Rune narazíte, mají svůj 
původ právě v tomto titulu. Kdo 
jste jej hráli, pak asi máte 
v paměti malé skřítky, jejichž 
divoké ataky v uranovém dole 
byly téměř k zešílení — postupo 
vali ve skupinkách a pohybovali 
se tak rychle, že jejich likvidace 
byl opravdu očistec. Opičky 
v Rune jako by jim z oka vypad- 
ly, pouze s tím rozdílem, že jsou 


ve srovnání s nimi poněkud neo- 


hrabané. 


Je škoda, že relativně slušné 


Výrobce: Human Head Studios 


Vydavatel: Gathering of Developers 
Minimum: P 11 233, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 800 MB 
Doporučeno: © P 400, 128 MB RAM, 32x CD, 

HDD 1,2 GB 
Multiplayer: © ano 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


D30, 3Dfx. OpenGL 


Spiše jen symbolické nahlédnutí do 
dějin Vikingů, ktere postrádá origi- 
nální koncept a výraznější akci. 
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technické zpracování hry není 
okořeněno původními tvůrčími 
nápady, které by vas upoutaly 
a vtáhly do děje. Rune je hratel 
ná, nikoliv však převratná, Ti 

z vás, kteří propadli eleganci 

a švihu Lary Croft (kromě jejích 
dalších vlastnosti a předností), 
budou zklamaní. Na druhou 
stranu zde lze jisty potencial 
autorů vytušit, a tak jen doufej 
me, že se do budoucna nejenom 
poučí, ale budou hlavně spolé 
hat na vlastní nápady. 


Ondřej Mach 
VOGA 
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Tenhle měsíc vyhrál Zeus. Fakt. 
Red Alert je Red Alert a Reach 
for the Stars je skvělý vesmírný 
kousek, ale nemůžu si nějak 
pomoci, stavěcí strategie mě 
chytají za srdéčko odnepaměti - 
a Impressions si. zasloužili 
konečně udělat hru, kterou 
může pochopit, hrát a dohrát 
každý (nebo skoro každý). 
Přesto bych neměl zapomínat na 
událost, kterou vypuštění Red 
Alertu 2 bezpochyby je. Věřím, 
že mnozí na tuhle hru čekali jako 
na smilování, které je vytrhne 
z šedé herní reality. Já moc ne, 
přesto jsem příjemně překvapen, 
že to nedopadlo tak katastrofál- 
ně, jak by mohlo. Koncept je 
zastaralý, grafika je zastaralá, 
ovládání není dokonalé - přesto 
se to dobře hraje. To je to, co mě 
na strategiích od Westwoodu 
nepřestane překvapovat. 


viktor bocanAidg.cz 


V tomto čísle: 


C4C: Red Alert 2 
Str. 50 
85% 


Reach for the Stars 
Str. 54 
75% 


Zeus: Master of Olympus 
Str. 56 
85% 


Top 10 

Shogun: Total War 18/00 95 % 
Age of Empires II 11/9990% 
Alpha Centauri 3/99 90% 
RollerC. Tycoon 4/99 90% 
Fighting Steel 8/99 90% 
Dungeon Keeper 2 8/9990% 
Earth 2150 21/00 90% 
HW: Cataclysm 23/00 85 % 
C6C: Red Alert 2 nové 85 % 


Zeus: Master of 0. nové 85 % 
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Westwoodi nám opět 
předhazují temnou 
budoucnost. Matička Rus 
není nafukovací, a tak 
jejím obyvatelům nezbývá 
než obsadit území svého 
odvěkého nepřítele - 
USA. Vzhůru do boje, 
přátelé i nepřátelé... 


V Rusku se zase dějí věci. 
Neomezenou vládu na celou zemí 
včetně paralelních vesmírů pře- 
vzal po Josifu Stalinovi jakýsi 
Romanov se svým nohsledem 
Jurijem. Oba pánové však pokra- 
čovali dál ve své expanzivní politi- 
ce a zakrátko narazili na další cíl — 
USA. Jednoho krásného dne se tak 
v New York City vylodilo po zuby 
ozbrojené komando, které během 
několika minut srovnalo se zemí 
sochu Svobody. Američané si při- 
rozeně útok na svůj symbol stát- 
nosti nenechali líbit, a tak se mezi 
oběma velmocemi vyzbrojenými 
high-tech zbraňovými systémy 
rozpoutala krvavá válka. 


Příběh volně navazuje na CC 
2, na jehož konci dosáhli Spojenci 
slavného vítězství nad Rudou 
armádou. Rusové však nerezigno- 
vali, znovu vyzbrojili svoje vojsko 
a vrátili se mnohem silnější než 
kdy před tím. Je pouze a jen na 


„JAK TO VIDÍ“ 
ZKLAMANÝ 
JÓRG LANGER 


Tak tohle jsem opravdu nečekal. 
Čtvrtý díl mé nejoblíbenější strate- 
gické série působí ve srovnání 
s právě vyšlým Sudden Strikem 
z dílen CDV jako chudý příbuzný. 
Bravurně zvládnutý desién misí 
Sudden Striku na jedné straně 
a stereotyp Red Alertu 2 na straně 
druhé jasně dokazují, že ne vždy 
musí slavné jméno automaticky 
znamenat obrovský úspěch. 

Nevyjadřuji tím ale žádnou zášť 
k Westwoodu - hned po instalaci 
RA 2 jsem byl naprosto fascinován 
skvělou muzikou a úchvatnými 
videosekvencemi. Mise jsou sice 
relativně krátké, ale i tak velice 
napínavé - zatímco v Sudden 
Striku bojovaly osamocené jednot- 
ky, zde se pořád mlelo několik 
desítek vojáků. Moje konečné 
doporučení tak bude poněkud 
šalamounské - pokud si chcete 
koupit nějakou realtimovou strate- 
gii, sáhněte po Sudden Striku. 
Chcete-li však realtimovky dvě, 
nesmí vám chybět ani Red Alert 2. 


vás, jakou stranu si zvolíte — příz- 
nivci černovlasých stážistek jistě 
sáhnou po roli amerického prezi- 
denta, zatímco milovníci vodky 
spokojeně usednou do čela 
Nejvyššího sovětu. 


Jak již ostatně sám název napo- 
vídá, jde o další rusko-americké 
(tady si dovolím takovou malou 
odbočku — zdá se to nepochopi- 
telné, ale v USA se prodávají 
pouze „klasické“ díly CKC, tj. GDI 


proti NOD, zřejmě z „morálních“ 
důvodů) pokračování série CSC, 
které tak logicky trpí všemi duhy 

i neduhy svých předchůdců. 
Jednoduchý a uživatelsky přítulný 
systém ovládání se tu mísí s podiv- 
nou umělou inteligencí a již poně- 
kud obnošeným 2D grafickým 
kabátem. Malou změnu k lepšímu 
přinášejí pečlivěji konstruované 
mise, které si neustále udržují 
razantní a velmi silnou dějovou 
linii. 


design, ukažme si jednu takovou 
„vzorovou“ misi. V roli velitele 
ruského námořnictva musíte při 
dobývání Pearl Harboru postavit 
během deseti minut co nejvíc 
ponorek a protiletadlových člunů, 
což vyžaduje opravdu intenzivní 
dobývání zlata — jediné suroviny 
ve hře. Každé zaváhání je velmi 
tvrdě potrestáno — z ničeho nic 
nad váš přístav zamíří obrovský 
svaz bombardérů, který je schop- 
ný z nekrytých cílů udělat během 
několika okamžiků shluk druhot- 
ně neupotřebitelných surovin. 
Teprve po odražení náporu 
Američanů můžete pomýšlet na 
útok a pomalu si klestit cestu 
skrze nepřátelská postavení. 


Skoro všechny scénáře se ode- 
hrávají v „reálných“ lokacích. 
Setkáte se tak nejen se zmiňova- 
nou sochou Svobody, ale také 


19 typů jednotek na každé straně 
18 druhů budov na každé straně 
9 postav ve videosekvencích 

20 misí za každou stranu 


omešt ln“ mw 
-* p nn ků 5,60 


HERECKÉ HVĚZDY 


Na atraktivní herecká jména můžete 
protentokrát zapomenout. Nejzná- 
mějším hercem v RA 2 je Udo Kier 
(hraje zde Vlada), který má za sebou 
pár větších rolí drsňáků v poměrně 
úspěšných béčkových filmech. 
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s budovou Pentagonu, Bílým 
domem i paláci ve Vladivostoku. 
Designéři odvedli doslova mra 
venčí práci — rozmístění staveb 
ve většině případů na chlup 
odpovídá skutečnosti a budovy, 
ač 2D, jsou více než vydařené. 


Tanya versus Tesla, kdo bude 
u vesla? 

Fanoušci všech ženských hrdí 
nek mohou být v klidu — i tento 
krát se setkají se svou oblíbenky- 
ní Tanyou. Právě ona bude muset 
v Polsku proniknout do přísně 
střežené ruské raketové základny. 
Tu bohužel-hlídají kromě vojáků 
i automatické detektory, které 
spustí poplach, jakmile se k nim 
Tanya přiblíží na méně než deset 
metrů. Proto si musí na pomoc 
přizvat špiony, kteří v převlečení 
za ruské vojáky (a dokonce 
i jejich psy) dočasně vyřadí stráž 
ní zařízení z provozu. Bez špionů 
tato mise nejde dohrát, a tak 
budete až příliš často pozorovat 


BE 
JameStar 
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„JAK TO VIDÍ“ 
TECHNIK 
GUNNAR LOTT 


Největším zklamáním pro mne byla 
slabá grafika a mizerná umělá inte- 
ligence nepřátel, kteří se dají ošálit 
stejnými lacinými triky jako v C6C 
3. Naštěstí je tento handicap 
v singleplayeru vykompenzovaný 
inteligentně navrženými misemi. 
Pošramocený dojem z grafiky 
napravují skvělé videosekvence 
a zdařilý design ovládacích menu. 
Právě na videích poznáte, jak 
dobře si byli pánové z Westwoodu 
vědomi svých chyb z posledních 
dílů - tentokrát patří klipy k tomu 
nejlepšímu, co lze na monitorech 
spatřit. Na trapné filmečky z první- 
ho Red Alertu můžete s klidným 
svědomím zapomenout - tentokrát 
se budete doslova těšit na konec 
mise doprovázený další dávkou 
videí. Možná se díky nim stane RA 
2 v budoucnu kultovní záležitostí. 
Dost však komplimentů, poslední 
odstavec kritiky se týká multiplaye- 
ru. Ten potěší svou jednoduchostí 
snad jen začínající a méně zkušené 
hráče —- veteráni odkojení na 
Starcraftu nebo AOE 2si přece jen 
žádají o něco více... 


Verdikt: 


„JAK TO VIDÍ“ 
KULINÁŘ 
MARTIN DEPPE 


RA 2 rozhodně nepatří k legen- 
dám typu AOE 2, ale přesto se dá 
velmi dobře hrát. Osobně dávám 
přednost spíše klasickým soubo- 
jům GDI vs. NOD, ale i tak jsem 
u této hry strávil pěkných pár 
hodin. S určitou mírou nadsázky 
lze RA 2 přirovnat k jídlům ve vět- 
šině mnichovských hospod - jsou 
sice chutná, ale že byste kvůli nim 
museli křepčit radostí po lokále, 
to tedy ne. Jedno je však jisté — 
své příznivce si najde. 


C4C: Red Alert 2 


Výrobce: Westwod 

Vydavatel: Electronic Arts 

Minimum: PI 266, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 400 MB, 3D karta 

Doporučeno: PI 450, 128 MB RAM, 16x CD, 


HDD 400 MB, 3D karta 
Multiplayer: © ano 
30 akcelerace: D3D 


Kvalitní realtimová strategie. 


Hratelnost 


Grafika 


Zvuk 


Obtížnost 


naštvanou Tanyu, kterak do 
interkomu opakuje žádost o další 
várku teď-už-skutečně-schopných 
agentů. 


Ani druhá strana však nezůsta- 
ne pozadu. Do boje se dostane 
i voják speciálních jednotek s pře- 
zdívkou „Crazy Ivan“, do jehož 
arzenálu patří i schopnost tele- 
portovat se. V pozdějších misích 
však na jeho místo nastoupí 
opravdová lahůdka — psionický 
bojovník. Podobně jako mniši 
v AOE 21i on dovede přetahovat 
cizí vojáky a vozidla na svou stra- 
nu. O zábavu je tedy vskutku 
postaráno. 


Dvě nohy, dvě ruce, jeden kvér 
a jedna hlava 

Ačkoliv se hra odehrává v pade- 
sátých letech, výzbroj armád 
spadá někam do oblasti science- 
fiction. Jedinými jakž tak normál- 
ními jednotkami jsou američtí 
„základní“ GI's (ano, ti co se pořád 
kryjí za pytli s pískem), pak už se 
to všude hemží samými roboty, 
tesla-vojáky či gigantickými krake- 
ny. Všechny druhy však do světa 
Red Alertu logicky zapadají a jsou 
(kupodivu) dobře vybalancovány. 
Vezměme si například létající 
„raketovou pěchotu“ — ta je 
extrémně účinná proti obyčejným 
pěšákům, ale sprška z raketometů 
s ní udělá krátký proces. 
Elegantně lze vyřešit i problém 
s pěchotou schovanou v budo- 
vách, stačí jen přesně cílená salva 
z děl, z budovy jsou trosky a milá 
pěchota bez možnosti úkrytu pře- 
stavuje až příliš snadný cíl. Škoda 


£ bp * v / * : 
Osmdesát pět jen, že s tímto taktickým manév- 


rem moc nepočítá umělá inteli- 
gence. 


Na rozdíl od minulého dílu CC 
tu nepotkáte zbraně, proti kterým 
není obrany (jako například noto- 
ricky známý a proklínaný lon 
Cannon). Protiletadlová obrana 
bud moci sestřelovat rakety s plo- 
chou dráhou letu, výhoda tesla- 
-věží bude záhy kompenzovaná 
prizmatickými věžemi na druhé 
straně. Proto je nutné pečlivěji 
vybírat taktiku — obyčejný útok 
tankovým klínem již není tak účin- 
ný. Škoda jen, že boje poněkud 
komplikuje zastaralé ovládání — 
správné zaměření ostřelování kraji- 
ny je zde (na rozdíl od AOE 2) 
velmi zdlouhavé. Každopádně však 
patří autorům dík za vyvážené 
a variabilní jednotky. 


Starý dobrý Nikita Sergejevič 
Nejslabší stránkou minulých dílů 
série CKC byly rozhodně filmové 
sekvence. Tentokrát vsadili autoři 
na více vyhraněné profily hlavních 


hrdinů, čímž se sice silně přiblížili 
béčkovým filmům, ale zároveň dali 
hře úplně jiný, mnohem atmosfé- 
ričtější nádech. Postavy mluví se sil- 
ným přízvukem, razantně gestiku- 
lují (a vůbec skoro všechny scény 
„přehrávají“), ale právě to se k této 
hře nejvíce hodí. Chování postav 
paroduje některé slavné politiky, 
takže se nedivte, až ve videosekven- 
cích poznáte Margaret 
Thatcherovou, Charlese de Gaulla 
či Nikitu Chruščova. 


Kam zmizel dvojklik? 

Ovládání zůstalo při starém, 
opět je tu známá pohodlná kombi- 
nace myši s klávesovými zkratkami, 
která však ani po letech nedosahuje 
kvalit Starcraftu. Jsou to právě 
detaily, které dokáží člověka nejvíce 
rozladit — například obdélníkové 
označení skupiny se zarazí na okraji 
obrazovky, kde však nelze pomocí 
dvojkliku pokračovat dál ve výběru 


jednotek. Další problém představu- 
je poněkud „přerostlý“ kurzor, kte- 


rým se obtížně vybírají jednotliví 


vojáci. Je to velká škoda, vždyť před 
pěti lety patřil — co se ovládání týče 
— původní CKCk naprosto převrat- 
ným hrám. Zdá se, že nám tu 
někdo usnul na vavřínech a měl by 
se co nejrychleji probudit. 


Další výtky směřují k nedotaže- 
né umělé inteligenci jednotek. Čas- 
tokrát se stane, že nehybně stojící 
skupina vojáků naprosto ignoruje 
fakt, že jejich kolegové o několik 
desítek pixelů dál umírají v křížové 
palbě — prostě tam jen tak stojí 
a vůbec se neobtěžují zasáhnout, 
Valných změn nedoznala ani stra- 
tegie počítače — stále se tu setkává- 
me s nesmyslnými masovými 
útoky, které se tříští o obranné 
pozice základny. Kladné body nelze 
udělit ani za místy zmatené vyhle- 
dávání cesty k cíli. 


Nedostatky umělé inteligence 
naprosto eliminuje multiplayer. 
Díky vyrovnanějším zbraním je 
mnohem zábavnější než ve třetím 
dílu. Také generátor map se dočkal 


kompletní renovace a patří nyní 

k absolutní špičce v realtimových 
strategiích. Přichystané jsou i speci- 
ální mise, kde lze hrát kooperativní 
mód proti počítači, a cosi se šušká 

i o novém westwoodím on-line 
herním serveru. Podtrženo a sečte- 
no — příznivci multiplayeru v CEC 
zažijí opět kvantum bezesných 
nocí. 


Co říci závěrem? Red Alert 2 je 
bezpochyby kvalitní realtimovou 
strategií, která se bude velmi dobře 
prodávat. Začínám však mít pocit, 
že tvůrci poněkud polevili ve svém 
snažení — čtvrtý CKCsi tak místo 
nálepky „skvělá hra“ odnáší pouze 
hodnocení „velmi dobrá“. Tento- 
krát to ještě pánům z Westwoodu 
prošlo (zejména díky nápaditým 
misím), ale měli opravdu namále. 
Budiž pro ně RA 2 ponaučením. 


Pro GameStar exkluzivně 

Z ruského zajateckého tábora 
Gunnar Lott a Lukáš Codr 
00G0431 


Minimální hardwarové požadavky RA 2 mluví o Pentiu II/266 s 64 MB RAM. 
Z vlastní zkušenosti můžeme potvrdit, že na této konfiguraci lze hrát bez problé- 
mů. Pokud se však chystáte na multiplayerové bitvy, nároky na výkon se o něco 
zvýší - pro plynulý běh je zapotřebí Pentium II/400 a 128 MB RAM. 


RAM/Pevný disk 

64 MB RAM sice postačuje pro běžné nenáročné hraní RA 2, ale teprve se 128 MB 
si můžete v klidu dovolit přepnout do vyšších rozlišení (1 024 x 768).Verze, kte- 
rou jsme měli k dispozici na recenzi, zatím neumožňovala volbu velikosti instala- 
ce, ale i přes tento nedostatek bychom doporučovali instalaci plnou - jinak totiž 
hra sahá až příliš často na CD pro videa. 


LADÍME OPTIMÁLNÍ VÝKON 


Technické finesy 

Rada první: | když hrajete v rozlišeních 800 x 600 a vyšších, nebojte se občas pře- 
pnout do základního 640 x 480 - usnadníte si tak práci s hledáním titěrných jed- 
notek v nepřehledných bitevních vřavách. 

Rada druhá: Ačkoliv nejde měnit úroveň detailů plynule, vyplatí se občas experi- 
mentovat s přepínáním mezi vysokou a nízkou. Hra pak nebude cukat ani v těch 
nejvypjatějších okamžicích. 


Rage 128 Matrox G400 TNT1 TNT2 GeForce 256 


P200 MMX 640 x 480 


800 x 600 


P 11/300 
AMD K6-2/450 


800 x 600 
1024 x 768 


800 x 600 
1024 x 768 


P 1i/500 
Athlon 500 


P 111/700 
Athlon 700 


800 x 600 
1024 x 768 


silně trhané, téměř nehratelné 


é trhané, ale už jakž takž hratelné (© naprosto plynulé 
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RECENZE ší 


Strategie 


Některé druhy her jsou si 
podobné jako vejce vejci jinému. 
Tak třeba realtimové válečné stra- 
tegie — vytěžíte, postavíte, sešikuje- 
te, rozprášíte, a hurrrrráááá do další 
mise. Nebo třeba (a teď se dostává- 

jádru pudla) takové ty ves- 
mírné strategie tahové. Pamatujete 


ještě na Master of Orion? Jo, přes- 


ně — něco jako Civilizace, ale místo 
matičky Země prozkoumáváte 
tatíčka Mars, tetku Venuši a hro- 
madu jiných rodných hrud, místo 
koňského čtyřspřeží užíváte 

k dopravě raketovité vznášedlo, 
místo nových civilizací objevujete... 
ééé... také nové civilizace, ovšem 
původu zjevně nelidského atd. 
Vesmírné tahovky mají už řadu let 
svá neměnná pravidla, a tak by sta- 
čilo napsat, že Reach for the Stars je 
další z nich. Jenže protože (právě 
díky těm pravidlům) jsou tyhle hry 
většinou dost dobré a protože př 
padá jen necelá jedna na uherský 
rok, zaslouží si i tenhle kousek 

o něco delší povídání. 


Planet: Zaniah 
Star: Zaniah 


Build Limit: 4 
Population: 38/80 
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FOR THE STARS 


Jo, už se to párkrát stalo. Vzal se starý 
osmibitový hit a předělal se do fungl nové 
podoby. Mno — a to buď tak, že se vzal 
původní nápad a připíchla se k němu nová 
grafika, nebo tak, že se udělala úplně nová 
hra (viz třeba Battlezone). Reach for the 


Stars je... někde mezi. 


Lidstvo, jo lidstvo. Co by asi tak 
mělo v budoucnosti dělat, když ne 
létat ke hvězdám? A tak létá, čeni- 
chá, kde nemá, a narazí na koho, 
milé děti? Na mimozemšťany, 
odporné emzáky, šmejd z vesmíru. 
To by to nebyli lidi, aby se na ně 
hned nevrhli — a to by to nebyli 
emzáci, kdyby neměli lepší zbraně, 
lepší rakety a více nohou. A tak se 
to pere, mele, likviduje a na vás 
pochopitelně je, abyste přetrhli 
řetěz pozemské smůly a ítýho 
a jeho kamarády porazili na hlavu. 


Pravda, příběh by mohl být 
o něco originálnější (zatlačme slzu 
při vzpomínce na Homeworld), ale 
co — Civilizace nemá vůbec žádnou 
story a jaká je to hra! Takže stu- 
pidní zápletku pusťme z hlavy 
a jukněme se na to ostatní. 
Hlavním hracím polem je čtverco- 
idní hvězdná mapa s tzv. „ovladad- 
lem univerzálním“ v pravém dol- 
ním rohu. Na mapě jsou (jak 
jinak) hvězdy, okolo hvězd se 


motají planety (a planetky) atd. 
Vám patří jen jedna jediná sousta- 
va — kupodivu ta sluneční, se 
dvěma obydlenými světy (Země 
a Mars), a cíl, ležící kdesi na obzo- 
ru, je nemalý: ovládnout známý 
vesmír, vykopat z něj zlodušské 
ufony a znovu nastolit mír, pořá- 
dek a ty ostatní sentimentální 
serepetičky. Jak na to? Jednoduše 
— vždyť už tu bylo tolik her na 

hle téma. Máte planety, na nich 
nějaké lidi a nějaké stavby. Stavby 
vám generují stavěcí a vědecké 
body — za vědecké bádáte a za sta- 
věcí... stavíte (nové stavby nebo 
lodě). Hraje se na tahy, a to na 
simultánní. Nejprve tedy naplánu- 
jete všechny akce, zadáte výrobu, 
řeknete lodím, kudy a kam mají 
jet, oznámíte, nad čím je třeba 
bádat — a až to všechno odmáčk- 
nete, stane se to. Najednou. 


Jak je u podobných her zvykem, 
hraje se ve více rovinách. V té nej- 


a flotilami lodiček (které si můžete 
po libosti pojmenovávat, sláva!) 
po hvězdné mapě. Když dojedete 
k neznámé hvězdě a z 
některé z jejích oběžnic 
možno žít, pošlete sem kolonizační 
lod, ta tu vysadí nadšené lidičky, 
kteří začnou budovat základnu. 
Stavba základen je druhou rovinou 
hry a je pojata poměrně konzerva- 
tivně, tedy symbolicky nákresy 
a diagramy. Na planetě stavíte 
obranné instalace, výrobny pro 
stavěcí body, bádárny pro body 
vědecké, doky pro výrobu vesmír- 
ch plavidýlek a pár dalších zby- 
ností. Když už jsme se dostali 
k těm lodím, přehoupněme se 
vtipně do další roviny — designo- 


kouscích i tady vymýšlíte 

ástky a lodě stavíte sami. 
Nutno uznat, že to děláte intuitiv- 
ně, rychle, a tak moc těch dílů zase 
není, takže se v nich neutopíte — 
snad proto je navrhování raket tak 
zábavné. 


Oficiální stránky jsou chuďoučké a ošklivoučké, ale proč se na ně nepodívat, 
ne? Najdete je na Attp://wiww.reach4ts.com. 


Co dělat jiného s bojovými ves- 
mírnými plavidly, než bojovat? 
Tady přišlo v zatím chytlavé hře 
první zklamání, boje jsou totiž 
vyvedeny snad až příliš stroze. 
Vlevo padouch, vpravo vy, na 
pozadí jeden trapný statický obrá- 
zek a lodě visí na místě a střílejí 
proti sobě. Případné přesuny se 
dějí skokem (prostě najednou 
odě visí jinde), všechno je tedy 
trapně statické a divné. Ale — 
zvyknete si na to. Bojů se později 
účastní desítky a desítky lodí, a už 
to z nich dělá impozantní podíva- 
nou. Ano, kdyby se k tomu občas 
nějaká raketka pohnula, bylo by 
to mnohem lepší, ale co, nemůže- 
ne chtít všechno. Přesto jde za 
boje a za degradaci taktiky na 
potupné klikání bodík dolů. 


Co dál o hře říci? Hrajete za lidi 
— a za patnáct dalších ras. 
Kampaň má nějakých dvacet misí 
(dlouhých a někdy pekelně těž- 
kých), ovšem k dispozici je jednak 
hromada samostatných scénářů, 
jednak nekonečná hra, generova- 
ná náhodně s přihlédnutím 

k definovaným podmínkám. 

V neposlední řadě je tady editor, 
ve kterém si můžete vytvořit snad 
všechno — hvězdnými mapami 
počínaje, novými rasami a kam- 
paněmi konče. 


Chyby? Jasně, že tu jsou. 
Kromě odfláknutých bojů je tu 
ještě třeba věčná chyba těchto 
her, totiž značení všech lodí a flo- 
til jedním jediným symbůlkem 
(takže malý průzkumníček vypa- 
dá na mapě stejně jako stádo těž- 
kých křižníků). Ovládání je dost 


(konec tahu) je pořád tak na 
ráně, že ho snadno zmáčknete 


vd 


Barnards Star 


omylem. Celková audiovizuální 
stránka není nic moc — zvuky 
skoro neslyšíte, hudba občas 
zabrumlá, grafika je velmi rozko- 
lísaná (většinou ujde, ale někdy 
musíte kroutit hlavou). V nepo- 
slední řadě hra občas padá — ne 
sama od sebe, jen v jasně defino- 
vaných situacích. Autoři se padá- 
ním netají a naprosto klidně 
vyjmenovávají, co nemáte dělat, 
abyste se nevrátili šupem do 
Windows, což zavání značným 
šlendriánstvím. 


Přes to všechno se hře nedá 
upřít značná dávka chytlavosti. 
Pokud máte podobné hry alespoň 
trochu rádi, hrozí, Že vás RftS 
dostane, přestože přináší máloco 
nového. Je to jako s Civilizací — 


Reach for the Stars 


Výrobce: SSI 

Vydavatel: Mattel 

Minimum: P 200, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 300 MB 

Doporučeno: PII 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 300 MB 

Multiplayer: © ano 

3D akcelerace: ne 

Verdikt: Celkem dobrá vesmírná tahovka. 
Stojí za pokus, ovšem hlavně proto, 
že konkurence umřela. 

Hratelnost 

Grafika 

Zvuk 

Obtížnost 


Sedmdesát pět 


každá další bude stejně hratelná 
jako ta minulá, protože koncept je 
tak dobrý, že hru podle něj ani 
nejde zkazit. Interface RftS je 
skvělý a ovládání díky tomu poho- 
dlné, občas se ale bohužel stane, 
že se v hromadě informací 

o nových událostech trochu ztratí- 
te. V neposlední řadě je třeba říct, 
že hře nechybí napětí a atmosféra 
— to by možná každý od odtažité 
vesmírné tahovky nečekal... 


Nejdůležitější při hodnocení 
hry, jako je Reach for the Stars, je 
uvědomit si, co je vlastně důležité 
a co ne. K čemu byly v imperium 
Galactica 2 úžasné 3D modely 
všech obývaných planet, když stej- 
ně nebyly natolik detailní, aby 
zaujaly, a na správu světů klidně 
stačilo jedno dialogové okno? RftS 
se ubírá cestou jednoduchosti 
a intuitivnosti — věci, které vídáte 
často, co nejvíc zjednodušuje, pro- 
stě počítá s tím, Že většinu hry 
stejně strávíte v pěti hlavních 
obrazovkách, a tak by všechno 
okolo byl jen zbytečný balast. 

Z toho se dá vyvodit, že RftS je 
spíš pro hardcore hráče, kteří 
nedají na grafiku a efekty, chtějí 
jen rychle a efektivně hrát 

a vyhrávat. Díváme-li se na RftS 
z tohoto pohledu, působí veskrze 
pozitivním dojmem, a tak je 
škoda, že si hra sama kazí image 
hloupostmi, které v ní s trochou 
snahy nemusely být. Jestli vám 
tedy jde jen o slušnou hratelnost, 
přeneste se přes technické chyby 
a několik herních nepříjemností, 
vyplatí se vám to. A vy ostatní to 
alespoň zkuste, Reach for the 
Stars si pozornost jistě zaslouží. 


Viktor Bocan 
00G0432 


Původní Reach for the Stars vyšla na osmibitech v roce 1983. Šlo v ní o něco 


podobného a byla docela úspěšná, posbírala i hromadu všelijakých ocenění. 


VESMÍRNÉ TAHOVKY 
Z POSLEDNÍ DOBY 


Star Trek NG: Birth of the 
Federation 

Recenze: GameStar 6/99 
Hodnocení: 80 % 

Největší plus: Star Trek 

Největší minus: stereotyp 


Klasická vesmírná tahovka z pro- 
středí Star Treku. Právě ten Star 
Trek jí dodával šmrnc, pokud nená- 
vidíte Picarda a jeho kompanii, 
nehrajte to. Interface vypadá proti 
novějším hrám až směšně, ale zase 
se nese v duchu té seriálové rasy, za 
kterou hrajete. 


Imperium Galactica II: Alliances 
Recenze: GameStar 13/2000 
Hodnocení: 85 % 

Největší plus: grafika a interface 
Největší minus: nepřehlednost 


Tahle „typická tahová strategie“ při- 
šla do žánru s něčím novým - s real- 
timem. Jinak ale dokonale zapadá 
do škatulky „Master of Orion-like 
her“. Je široká, širokánská — bojuje- 
te na planetách jako v CC, vesmír 
je trojrozměrný, interface roztomilý. 
Jenom je to možná všechno trochu 
překomplikované. 


Reach for the Stars 

Recenze: dnes 

Hodnocení: 75 % 

Největší plus: přehlednost a dyna- 
mika 

Největší minus: chudší zpracování 


Ačkoli má dnešní titul ze jmenova- 
se ošálit, tak jednoduché to není. 
Pokud je vám Star Trek ukradený, 
zasloužilo by si pro vás BotF ještě 
o fous míň (z hlediska čiré hratel- 
nosti je prostě RftS lepší). IG2 zase 
boduje hlavně originalitou — nestojí- 
te-li o ni, je s dnes recenzovaným 
titulem v podstatě rovnocenná. 
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Strategie 


Po Caesarovi sice už pomalu chladne hrobeček, ale Pharaoha 
ještě nestihli mumifikovat (o Cleopatře, která si ani neohřála 


svůj vnadný zadeček, nemluvě), a už je tu další pán na holení, 


hromovládný Zeus. 


Když se po úspěšné trilogii 
Caesar (I, II a 111) objevil Pharaoh 
a obdivovatelé série odhalili jeho 
taje, spekulovali o tom, kdo přijde 
na paškál dál. Napadly je dvě mož- 
nosti — buď budou v Impressions 
extrémně originální a jejich příští 
hrou bude Buba a Bubula na měsí- 
ci, nebo sáhnou po námětu přímo 
se naskýtajícím a zpracují staré 


ZEUS: 


Řecko. No, a protože v Impressions 
jsou chlapci a děvčata všechno 
možné, jen originální ne, bé je 
správně a pátá starověká strategie 
je tady. 


Shrňme si děj všech minulých 
kousků pro případ, že jste posled- 
ních deset let v elegantním svis- 
lém vísu na bambusu ohlodávali 
výhonky, a zmíněná strategická 
série vám proto unikla. Na začát- 


ZEUS VS. 


ku hry (resp. každé mise, či chce- 
te-li, mapy) máte zelenou pláň 

(v případě Pharaoha spíše 
nahnědlou pustinu) a úkol — zbu- 
dovat město veliké, jehož sláva 
hvězd se bude dotýkat. Vtip je 
hlavně v tom, že starověká města 
byla celkem malá — obyvatel 
máte nejprve stovky, pak tisíce, 

a tak se musíte starat takřka 


MASTER OF OLYMPUS 


o každého z nich, musíte opečo- 
vávat každý domeček a každou 
ulici, protože jen tak bude město 
vzkvétat a růst. 


Ačkoli by to nikdo nečekal, 
Zeus není jen dalším kouskem 
v řadě — Zeus je vyvrcholením, 
tak trochu přelomem, tak trochu 
krokem do neznáma. Jako by 
autory už unavovalo pořád doko- 
la vysvětlovat složité principy, 


PHARAOH 


Jak již bylo řečeno v recenzi, hlavním přínosem posledního dílu série je 
značné zjednodušení poměrně komplikovaných principů. Shrňme si ty nej- 
podstatnější a povězme si i o dalších koncepčních novinkách. 


Interface 

Zeus přichází s novou podobou 
„všechno v jednom“. Neexistují 
žádné speciální obrazovky (vyjma 
mapy země), všechno je skvěle při 
ruce a tam, kde to potřebujete. 
Informací je celkově více. 


Profese 

Základní údržbář nahrazuje hasiče 
a architekta ve Pharaohovi, tržiště 
jsou větší a každou komoditu naku- 
pují zvlášť, celkově má Zeus výrazně 
méně různých profesí, výrobků 
a polotovarů, než Pharaoh. 


Zaměstnanost 

Trh práce je globální a každá budo- 
va si z něj bere rovným dílem, takže 
není třeba sdružovat průmysl a pra- 
covní síly. Logicky už také neexistu- 
jí naháněči pracovních sil — nejsou 
potřeba. Tohle je mimochodem 


tu vůbec. 


Vojsko 

Ve speciálních domech trénujete spe- 
ciální vojáky, základní sílu ale tvoří 
domobrana, rekrutovaná z normál- 
ních obyvatel poté, co postavíte 
palác. Válčí-li dobrovolníci, nepracují. 


Mapy 
Jednotlivé mapy se člení na navazu- 
jící epizody, děj je celkově dobro- 


úkoly — vyhnat obludu, získat na 
svou stranu některého boha, atd. 


Božstva 

Božstva se přímo objevují ve hře. 
Když postavíte chrám, bůh se potu- 
luje ulicemi a pomáhá vám. Jsou tu 
i nepřátelští bohové, kteří vám 
škodí, nestvůry, a konečně hrdino- 


vé, kteří jdou nestvůrám po krku 
(krcích). 


Diplomacie 

Diplomacie je trochu propracovaněj- 
ší, obchod jakbysmet. Můžete posí- 
lat dary, škemrat o dary, vyhrožo- 
vat. Můžete si podmanit cizí město, 
a to vám pak bude pravidelně platit, 
totéž může někdo udělat vám. 
Invazní armáda se dá (zpočátku) 
celkem snadno podplatit. 


Nil 


Nil pochopitelně Zeus postrádá... 


Ale zato má opravdu hodně úrodné 


půdy, na které se mohou pást ovce 
či kozy a na kterých se dá pěstovat 


víno, olivy nebo obilí. Mňam. 


jako by jim došlo, že jejich hry 
jsou často kritizovány jen proto, 
že jsou nepochopeny — a tak se 
vydali pár kroků hráčům vstříc. 


Ze všeho nejdříve spustíte 
hutný tutorial (dva dny pohodo- 
vého hraní!), a ten vám naprosto 
nepokrytě a bez jakýchkoli cavy- 
ků odhalí všechny grify, na které 
jste dříve museli tak složitě při- 
cházet. Jak uzavírat domy do 
sousedství (bloků), jak využívat 
zátarasy a rozmisťovat řemeslní- 
ky, jak nejefektivněji distribuovat 
zboží. Seznámíte se vlastně velmi 
příjemnou formou s úplně všemi 
prvky hry od nejjednoduššího 
stavění až po komplikovanou 
diplomacii a ovládání kolonií 
a cizích měst, načež dokonale 
vyzbrojeni teoretickými znalost- 
mi spustíte první ze série dobro- 
družství, samostatných příběhů. 
Těch je dohromady sedm, při- 
čemž každý z nich se skládá prů- 
měrně z šesti epizod. Vlastní pří- 
běh má vždy nějaký globální 
úkol, vycházející z řecké mytolo- 
gie — tu si zalaškujete s Helenou 
uprostřed trójské vřavy, tu vybu- 
dujete a k slávě přivedete Atény, 
onde doprovodíte lásóna na jeho 
cestách nebo píchnete Héraklovi 
s domácími úkoly. Ač to zní složi- 
tě, stejně jde většinou o starou 
klasiku, totiž vybudovat město, 
které splní určité parametry, čímž 
vám zajistí v dané misi vítězství. 
Novinkou je členění do epizod — 
v rámci jednoho dobrodružství 
přecházíte mezi epizodami ply- 
nule, většinou s tím, co jste si 
v epizodách minulých postavili. 
Kromě dobrodružství je samo- 
zřejmě k mání i volná hra — ve 
třech jejích variantách si stavíte 
a stavíte, dokud vás to baví nebo 
nezhynete nad klávesnicí. 


e firmy; 


Zeus se hraje... skvěle. Interface 
je podstatně propracovanější 
a ovladadla, kterými kočírujete 
Cleopatru, vypadají vedle něho až 
trapně. Vpravo máte panel s hro- 
madou záložek, kde je jasnou 
a přehlednou formou zpracováno 
totéž, k čemu jste se dříve museli 
zdlouhavě a složitě proklikávat, 
navíc máte k dispozici mnohem 
více podrobných informací, souvi- 
sející věci jsou u sebe a u všeho 
tradičně překáží malinký otazníček, 
který vás zavede do podrobného 
helpu. Jediné, co zamrzí, je absence 
celkové mapky — kvůli ní musíte 
většinou kliknout navíc, přitom mi- 
nimálně do hry v rozlišení 1 024 x 
x 768 by se v pohodě vešla. Další 
změny tolik do očí nebijí, ale jak je 
prokouknete, nebudete chápat, jak 
jste bez nich mohli žít. Aby to bylo 


Zeus: Master of 
Olympus 


Výrobce: Impressions Games 

Vydavatel: Sierra 

Minimum: P 166, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 410 MB 

Doporučeno: | PlI 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 620 MB 

Multiplayer: ne 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


ne 


Trefa do černého, vyvrcholení řady 
vládcovských strategií. Berte. 


Hratelnost 


Obtížnost 


Osmdesát pět 


„impressionsgames.com. 


B" Oeánístán (na jednoduché r „o s 
s ' ions : : li se proklikat k jiným hrám 
he za a http 


PÁR VĚCÍ K PHARAOHOVI 


Od spřízněné duše Baltica jsme vymámili roztomilý návod k editoru 
misí do Pharaoha — najdete jej na našem cédéčku. Chcete-li se 
o Pharohovi (a Cleopatře) či Caesarovi dozvědět více, určitě jukněte 
na Balticovy stránky, stojí za to a jsou v češtině — Attp://oww.geo- 
cities.com/balticus.geo/Pharaoh/. V budoucnu se tam snad zjeví 


i Zeus. 


pěkně pohromadě, sesmolil jsem 
to nejdůležitější do rámečku. 


Jestli jste si právě chtěli koupit 
Cleopatru, zaváhejte. Zeus je 
o něco méně hardcore, zato má 
výrazně lepší interface, více 
nových myšlenek a je hlavně 
podstatně jednodušší — myslím 
tím jednodušší na pochopení 


zích chybělo — hrál jsem pohodo- 
vě a s jasným cílem, nemusel 
jsem vymýšlet finty a fintičky 

k oblafnutí systému, mohl jsem 
se soustředit jen a jen na hru. 
Možná vám to nebude vyhovo- 
vat. Možná chcete zápasit s prin- 
cipy a hledat, kde nechal tesař 
nebo stavitel pyramid díru, ale 

u mne osobně to Zeus vyhrál na 


a ovládnutí, nikoli co se samotné- celé čáře. Fakt. 


ho hraní týče. V tomhle kousku 


jsem našel to, co mi v předcho- ně 


00G0428 


Skvělé fanouškovské sti Bochojíííně ě) 
několika strategií, včetně těch od Impressio dete na 
http://vww.heavengames.com. Vřele doporučuji. 


„2 


Rozmanitost 


I jednoduchost 


NOKIA 


33101|162101|18210 


Co mají 
ká 
n 1 Co mají 
* Duální rozsah navíc 


« Zabudovanou anténu 

* Signalizaci chvěním 

* Hry 

« Kalendář 

« Bohaté využití obrázků a melodií 
včetně jejich přenosu po síti GSM 

* Hlasové vytáčení 

* Elegantní vzhled 

* Přehledné ovládání 

* Širokou škálu příslušenství 


« Výměnné kryty 
(3310, 8210) 
« Chat a dlouhé zprávy (3310) 
* Infračervené rozhraní (6210, 8210) 
« Malé rozměry (8210) 
« WAP (6210) 
* Datové přenosy 
rychlostí až 43,2 kb/s (6210) 
« Rozsáhlou paměť (6210) 


Nakupujte na internetu: 


WVYVVVV.XERNIE.CZ 


MAGDA 


plus 


Distribuce mobilních 


telefonů a značkového příslušenství MOKIA 


Křenová 67a, 602 O0 Brno 
tel. (05) 43 48 34 11, fax (05) 43 25 79 58 
e-mail: info©agora.cz, www.agora.cz 


RECENZE 


Sport 


Sport 


Sportovní hry mají sice na přelo- [(Ř-—* 
mu léta a podzimu každoroční 
žně, nicméně právě v tomto čísle 
GameStaru platí, že kvantita 
dává kvalitě zase jednou na frak. 
O hře Superbike 2001 se sice 
v žádném případě nedá tvrdit, že 
kvalitu nemá, problém je spíš 
v tom, že tahle hra jaksi vyšla už 
před rokem pod názvem 
Superbike 2000. Také „Stars“ 
fotbal a manažer od EA Sports V EA Sports si tentokrát 
MOO VA pospíšili a po dubnovém 
dě FA Premier League Stars 2001 Superbike 2000 vychází už 
je hra dokonce o něco horší než Zkraje sodzimůtřetí díl tét 
loni, především co se týká hratel- JSP ě " i 9 vá “ 
nosti zápasů. Když připočtu, že motocyklové série. Jestliže 
ragby není zrovna kafíčkem pro jsem řešil v minulé recenzi 
českého hráče (recenze Rugby dilema, zda se náhodou 
2001 na CD), tak je nakonec nej- nejedná jen o kvalitní 
zajímavější nabídkou z dnešní datadisk nevyhnu sak 
, 


várky trochu obtížný, ale zábavný x 5 k 
MTV Skateboarding. M ani tentokrát. Superbike 


NESE OJRAT OO 2001 přináší jen velmi málo 
her zdaleka nekončí, čeká nás změn, byť k lepšímu. 
především FIFA 2001 (snad už 


příště) a NBA 2001, na obzoru je Veškeré vystopovatelné změny 
několik zajímavých závodních (a že jsem musel hru hodně pit- 
OTT OY oC nao E TUTO ZZ O Vat, abych jich alespoň pár obje- 
Speed a snad se i písíčkáři vil) najdete v rámečku, tady zmí- 
konečně dočkají ještě před ním jen dvě nejpodstatnější: 
Vánoci také druhého dílu Co/in Superbike 2001 můžete hrát až 


McRae Rally. v rozlišení 1 600 x 1 200 (minule 
jen 1 024 x 768) a místo okruhů 

LTO A ECR Albacete, A1 Ring a Nůrburgring 

jsou tu tří jiné tratě: Valencia ve 
Španělsku, německý Oscherleben 
a z jiných motoristických podniků 


: známá italská Imola. Jsou to jistě 
Superbike 2001 podstatné změny, ale že bych 


V tomto čísle: 


Str. 58 kvůli nim hru doporučil někomu, 
85% kdo má doma Superbike 2000, to 
: se rozhodně neodvážím. Ostatní 
FA Premier League rozdíly mezi oběma hrami jsou 
Stars 2001 totiž už jen velmi kosmetické. 
Str. 60 
65 % Nicméně, seznámit vás s obsa- 
: hem hry je mou povinností, už 
FA Premier League s ohledem na ty, kteří se ještě 
Manager 2001 s žádným dílem Superbiků nepot- - 
Str. 61 kali. Vzhledem k očekávané licenci T 
70% najdete ve hře všech třináct tratí 4 
letošního šampionátu superbiků 
MTV Skateboarding i mnoho slavných motocyklových 
Str. 62 hvězd na čele s Fogartym, 


75% Edwardsem, Chilim nebo 
Fujiwarou, je tu také — stejně jako 
loni — český jezdec Jiří Mrkývka. 
Do závodu (guick race, závodní 
víkend, split screen, multiplayer 
nebo celý šampionát) se můžete 


Top 10 
NBA Live 2000 12/99 95% 
Grand Prix 3 22/00 95% 


Rally Ch. 2000 S postavit jako jeden z nich, nebo 
FIFA 2000 EEE UK absolvovat náročný seriál podniků 
Midtown Madness — 6/99 90% 99:1 c113000 9 oaloloj 
NHL 2001 v27[UVRSVVÁM U závodních her podobného typu 


222000 NVS nepřekvapí, že si v menu můžete 
Euro 2000 OVO nastavit stupeň obtížnosti a různé 
TETY PAE OVES Pomůcky tak, aby vás závodění 


Superbike 2001 nové 85% bavilo. Maximální realističnost si 
S střihne jen skutečně zvrhlý maso- 


chista, nicméně ta možnost tady 
je. Pro ty, kteří si chtějí pohodově 
zazávodit, je důležitá nabídka 
„extra brake power“, kterou je 
možno zvýšit až na hodnotu +200. 
Jestliže je aktivovaná, můžete si 
pak dovolit brzdit až těsně před 
zatáčkou a — když to ustojíte — zís- 
kávat tak metry a sekundy na sou- 
peře. Pokud necháte vypnutou 
nabídku manuálního nastavování 
vozu, můžete v pohodě závodit 

a správné nastavení za vás udělá 
počítač, to rozhodně hodně hráčů 
potěší. A koho ne, ten se může 

v motorce hrabat od rána do 
večera. Autoři prostě chtějí, aby si 
zahrál každý podle své chuti, a za 
to jim rozhodně přísluší chvála. 
Také délku jednotlivých závodů 

v šampionátu si můžete nastavit 
jakkoli, od jediného kola až po 
plný závod, stejně tak nemusíte 
odjezdit celou sezonu podle sku- 
tečného scénáře (volný trénink, tři 
kvalifikace, dva závody), ale zvolit 
jednu ze dvou zkrácených verzí. 


O grafice už byla částečně řeč, 
v nejvyšším rozlišení si ji sice hned 
tak někdo neužije, ale Superbike 
2001 vypadá krásně už na 800 x 
x 600. Na mé TNT2 Ultra se hra 
v rozlišení 1 280 x 1 024 hýbala 
velice svěže a obrázek se trhal jen 
v prvních sekundách po načtení. 
Motion capturing jezdců i realis- 
tické chování motorek bylo jed- 
nou z největších předností hry už 
minule, ale je zase o krapet lepší 
(na cédéčku najdete bonus s vide- 
em, kterak se snímaly záběry 
krkolomných pádů při práci na 
Superbike 2001). Zvuky motorů 
skvěle dotvářejí atmosféru závo- 
dů, zatímco komentář je spíš 
otravný a zbytečný: to, že jsem 
zajel rekord kola, si přečtu na 
obrazovce a nic zajímavějšího 


Superbike 2001 


Výrobce: EA Sports 


Vydavatel: Electronic Arts 

Minimum: P 1350, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 180 MB, 3D karta 

Doporučeno: PIII 550, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 410 MB, 3D karta 

Multiplayer: © ano 


D3D 


Výborná závodní hra pro 
začátečníky i pokročilé. 


ro i L M 
or. jj NNN 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


„jj NNN 


Osmdesát pět 


z toho maníka během závodu 
nevypadne. 


Jak jste si jistě sami všimli, 
v celé recenzi jsou prakticky jen 
slova chvály, a přesto je výsledné 
hodnocení na chlup stejné jako 
v dubnu letošního roku po pitvání 
Superbike 2000. Není divu, pokra- 
čování nepřineslo vlastně žádnou 
podstatnější novinku a není o nic 
lepší ani o nic horší svého staršího 
bratříčka. Samozřejmě chápu, že 
se s licencovanými závody super- 
biků nedá nic moc dělat, sezona, 
jezdci i motorky — všechno je 
dané. V žádném případě to 
nemám autorům hry za zlé. Ale 
fakta jsou fakta. 


Milan Jablonský 
00G0433 


ZMĚNY PROTI 
SUPERBIKE ZO00 


* možnost hrát ve vyšším rozlišení 
(až 1600 x 1 200) 

* tři nové okruhy (Valencia, 
Oscherleben, Imola) nahradily tři 
okruhy jiné 

* vedle strojů Ducati, Honda, 
Yamaha, Kawasaki, Suzuki 


a Aprilla 
je tu nová stáj, Bimota 
« byly vylepšeny předstartovní 
sekvence včetně krásných dívek 
s deštníčky nad hlavami závodníků 
* vrátil se opět režim arcade ze 
Superbike World Championship, 


který v Superbike 2000 nebyl 

* výrazně realističtější jsou pády 
jezdců i salta motocyklů, stejně 
jako chování závodníka na stroji 
(při jeho vzrušujících pohybech 
hýždí jsem litoval, že superbiky 
řídí samí chlapi) 
velmi opatrně byly změněny i fil- 
mečky předávání věnců vítězům 
včetně závěrečné sekvence celého 
šampionátu 
nemám důvod vám lhát, ale to 
bude asi tak všechno 


SUPERBIKE VERSUS 
CASTROL 


Zatímco ve fotbale, hokeji nebo bas- 
ketu nemají EA Sports konkurenci, 
v závodech superbiků je to trošku 
jinak. Série Castrol Honda 
Superbike z dílny Interactive 
Entertainment (byť zatím jen dvou- 
dílná) je totiž více než důstojným 
soupeřem, v některých směrech „íej 
sporťáky“ dokonce předčí. Neplatí 
to sice pro první díl (Castrol Honda 
Superbike World Championship), 
který vyšel počátkem léta roku 
1998, ale zcela jistě pro díl druhý, 
Castrol Honda Superbike 2000. Po 
grafické stránce se možná se 
Superbike 2001 nemůže zcela rov- 
nat (vždyť také vyšla před rokem 

a vývoj jde neúprosně dopředu), ale 


rozdíl je překvapivě malý a v rozliše- 


ní 1 024 x 768 vypadají „Castroly“ 
i tak velmi dobře. Jejich největším 
plusem je ale pečlivě vyvážené a cit- 
livé ovládání. Zatímco u konkurence 
na stroji tak trošku „plavete“ a drž- 
kopády přicházejí často mimo vaši 
kontrolu, v Castrol Honda 


Superbike vám ovládání sedne po 
ruky po několika tréninkových jíz- 
dách a máte úžasný pocit kontroly 
nad motorkou. Jestliže přijde nějaký 
ten karambol, víte přesně, kde jste 
udělali chybu a při projíždění tratí 
máte nádherný pocit z plynulé jízdy. 
V ostatních směrech je přece jen 
série od EA Sports o krůček vepře- 
du. Především může někoho zkla- 
mat, že v Castrol Honda Superbike 
má na výběr jen z jedné motorky, 
takže vlastně žádný výběr nemá. 
Nikoho také nepotěší, že je hra dost 
nestabilní a na některých konfigura- 
cích čas od času padá (většinou 
zcela „nevhodně“ pár metrů před 
cílem). Celkově jsou superbiky od EA 
o něco kvalitnější sérií, ale pokud si 
chcete silniční motocyklové závody 
opravdu užít, sáhněte po Castrol 
Honda Superbike 2000 a nemůžete 
udělat chybu. A sáhnout můžete 
velmi lehce, protože plná verze 
téhle výtečné hry vyšla v letošním 
květnovém čísle GameStaru. 


1ZN3334 ES 


Mods 


RECENZE 


Sport 


FA PREMIER LEAGUE STARS Z0O001 


Stejně jako loni se nám EA 
Sports snaží ukrátit těch 
několik málo týdnů čekání na 
FIFA 2001 arkádově pojatým 
fotbálkem, ve kterém si 
pomocí bonusových hvězdiček 
vylepšujeme schopnosti hráčů 
svého týmu. Loňský FA 
Premier League Stars byl 
vcelku povedným prvním 
krůčkem této nové série, a tak 
jsou jistě fanoušci počí- 
tačových fotbalů zvědaví na 
to, o kolik je ten letošní lepší. 


Nebudu vás dlouho napínat: FA 
Premier League Stars 2001 je 
vylepšen asi tak jako útok pražské 
Sparty Markem Kinclem po odcho- 
du Vráti Lokvence, což převedeno 
do řeči pro všechny srozumitelné 
znamená, že vylepšen není. Jedině 
snad grafika, byť stále o několik 
tříd slabší než u série FIFA, zazna- 
menala znatelnější posun ke kvali- 
tě, především díky tomu, že se 


ry 


K KT 


odpoutala od nízkých rozlišení až 

k číslům 1 280 x 1 024. Jinak jsou 
letošní „Stars“ spíš jen odvarem 
loňské hry. Ta měla například veli- 
ce nehezké menu: to bylo sice 
zgruntu předěláno, ale je ještě 
ošklivější a nepřehlednější. 
Doklikat se odněkud někam 
anebo dokonce něco konkrétního 
vyhledat zabere spoustu času. 
Daleko horší je, že se FA Premier 
league Stars 2001 nehraje dobře. 
V obranné činnosti způsobuje 
problémy automatické přepínání 
mezi hráči, které vás dostane 
často do svízelné situace, a pak 
také špatná vyváženost odebírání 
míče: často dochází k faulům, ať 
už se pokusíte míč odebrat sklu- 
zem, vypíchnutím nebo odkopem. 
S nadsázkou se dá říci, že rozhodčí 
neodpíská faul jen v případě, že se 
k vám míč odrazí čistou náhodou. 
Jistě, jde to vyřešit tak, že si nasta- 
víte v options rozhodčího na „leni- 
ent" (volně přeloženo: slepý igno- 
rant) a pak si můžete faulovat jak 
chcete. Kličkování v tomto fotbale 
k ničemu nevede, ve většině pří- 
padů o míč přijdete, před soupe- 
řovu branku je nejsnazší se dostat 
jednoduchými kombinacemi ve 
stylu: míč rychle od nohy. Také 
střelba není moc pestrá, lze gól- 
mana prohodit nebo vystřelit 
pumelici, občas je to gól, občas 
ne, ale o tom rozhoduje spíš 
náhoda. Úplně neuvěřitelné je 
špatné nastavení kamery (stejně 


jako loni je tu jediný pohled na 


hru, který můžete modifikovat jen 
ve výšce a vzdálenosti), která je 
mimořádně nepřehledná přede- 
vším před brankou. Představte si, 
že vystřelíte a dál nic nevidíte, 
kamera se neposune. To, že jste 
dali gól, zjistíte jen podle toho, že 
se vaši hráči radují a posléze 

i z opakovaných záznamů. Takže 
vlastně střílíte do prázdna, mimo 
monitor. 


V FA Premier league Stars 
2001 si můžete zahrát buď přá- 
telský zápas mezi dvěma týmy 
anglické Premier League, zatréno- 
vat si (vhodné především pro 
procvičení ovládání, které je před- 
nastavené a není ho možné 
měnit), nebo si vytvořit svůj vlast- 
ní tým a zahrát si vlastní ligu. 
Hlavní nabídkou je pak režim 
sezony, ve které si vyberete jeden 
z týmů anglické nejvyšší soutěže, 
s nímž se vydáte na dlouhou 
cestu za mistrovským titulem. 
Připravte se na to, že se vám do 
ruky dostane parta zbědovaných 
chcípáků, jejichž fotbalové schop- 
nosti (vyjádřené hvězdičkami) 
budou na té nejnižší úrovni. Váš 
úkol je jasný — vyhrávat i s touto 
neduživou družinou zápas za 
zápasem, získávat bonusové hvěz- 
dičky a jimi pak své mužstvo 
vylepšovat. Můžete samozřejmě 
také nakupovat posily, ale ty jsou 
většinou ve stejně „kritickém 


daleko. 


HRÁČI PŘES KOPÍRÁK 


Jak vidíte na snímku z loňských „Stars“, měli jediný stejný ksichtík nejen 
hráči Premier League, ale dokonce i všichni rozhodčí, měnila se pouze 
barva vlasů. Druhý obrázek naznačuje, že letos už je všechno jinak, jeden 
ze sudích dokonce připomíná pana Colinu, brankář Barthez je dokonale 
holohlavý, Yorke a Cole jsou černoši a Berger má patřičně elegantní účes. 


Žádnou větší podobu však u hráčů nehledejme, do NHL 2001 to má hodně 


FA Premier League 
Stars 2001 


Výrobce: EA Sports 

Vydavatel: Electronic Arts 

Minimum: P 11330, 64 MB RAM, 6x CD, 
HDD 150 MB 

Doporučeno: PIII 450, 128 MB RAM, 16x CD, 
HDD 350 MB, 3D karta 

Multiplayer: © ano 

3D akcelerace: D3D, 3Dfx 

Verdikt: Špatně hratelný a málo zábavný 


fotbal od EA Sports. 


Hratelnost 
ork 
NERAAA 


Šedesát pět 


stavu“, takže i do nich je pak 
třeba ještě „investovat“. 


Někoho může tento arkádový 
fotbal bavit hodně, někoho méně, 
ale rozhodně se vyplatí zahrát si 
spíš loňský „první díl“, který — byť 
v horší grafice — je po všech strán- 
kách hratelnější a zábavnější, 
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Jak to tak vypadá, máme tady bez jakýchkoli pochybnos- 
tí podzim, protože se začínají líhnout letošní díly mana- 
žerských seriálů. Pokud se někdo nemůže dočkat 
Championship Manageru, jediného skutečného fot- 
balového manažeru na naší zeměkouli, má tady malý 


předkrm od EA Sports. 


Loni se EA fotbalový manažer 
moc nepovedl a musím hned na 
začátku přiznat, že ten letošní je 
o něco kvalitnější — především 
v přehlednosti tabulek a statistik 
i v poněkud méně trapné honič- 
ce za mičudou ve 3D pohledu je 
znát jistý posun k lepšímu. 

V loňském manažeru jsme byli 
svědky neuvěřitelných zhovadi- 
lostí — když jde útočník od půlky 
sám na brankáře, na vápně se 
otočí a přihraje zpátky na půlku, 
i zdravého člověka může potkat 
infarkt. Letos je to o něco lepší, 
fotbalista už neváhá a zakonču- 
je, bohužel — z padesáti případů 
devětačtyřicetkrát vystřelí 
Pánubohu do oken. Góly padají 
ušmudlanými střelami z dálky, 
dokonce i obloučky od půlící 
čáry, ale z opravdu vyložených 
šancí málokdy. Je k smíchu, když * 
hráč šutuje z padesáti metrů 

a brankáři míč proklouzne něku- 
dy skrz břicho do sítě. Téměř 
všechny góly vypadají stejně — 
hráč vystřelí, brankář se vrhne 
po míči, a buď ho tečuje do sítě, 
nebo ho mičuda nějak záhadně 
přeskočí. Ještěže občas padne 
gól hlavou, ten vypadá jakžtakž 
normálně. Pochopitelně si už 
během první sezony zapamatu- 
jete všechny akce, ze kterých 
padají góly, a přestanete 3D 
pohled na hru využívat, ale to je 
problém všech podobně zaměře- 
ných manažerů. 


Ale pojďme už ke konkrétním 
faktům o hře. Předně je třeba 
říci, že tento manažer je nesku- 
tečně snadný. Bez problémů 
a jakýchkoli podvodů s nahrává- 
ním uložených pozic jsem se 
dostal s Cardiffem během čtyř 
let z třetí divize až k boji o titul 
s Manchesterem United 
v Premier League. Především 
nákup a prodej hráčů je velmi 
vstřícný, takže můžete snadno 


=== 


j http://www.easports.com/soccer.html 


modifikovat svůj tým a vylepšo- 
vat ho. Když slíbíte výborům na 


P; B FA Premier League 


Manager 2001 
Výrobce: EA Sports ) 
Vydavatel: Electronic Arts i 
Minimum: PI 233, 32 MB RAM. 4x CD, 
HDD 280 MB 
Doporučeno: PIII 350, 64 MB RAM, 16x CD, i 
HDD 600 MB, 3D karta 
Multiplayer: © ano 


D3D, 3Dfx 


Jeden z těch lepších fotbalových 
manažerů. i 


vo NEE 

c=r IN 
-NNN = 
obl 


d= 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Sedndesát 


začátku sezony, že postoupíte, 
máte otevřený úvěr a můžete 
rozhazovat prachy jak za mlada. 
Jasně, pokud se vám to nepove- 
de, budete se poroučet. 


Vyřádit se Ize v mnoha ligách 
osmi zemí. V Anglii ve čtyřech 
a konferenci, ve Skotsku 
a Německu ve čtyřech ligách, 

v Itálii, Francii, Španělsku, 
Holandsku a Belgii v první 

a druhé lize. Komunikaci se 
šéfy, hráči a okolním fotbalo- 
vým světem obstarávají moder- 
ní e-maily, do klasických tabu- 
lek a statistik se dostáváte 
pomocí levého či pravého 
myšítka a na zápasy můžete 
odehrávat čtyřmi různými způ- 
soby: 3D pohledem na hru, 
sestřihem důležitých okamžiků 


EFÁVEMEL| 


CARDIFF 


MANSFIELD 2-1 EXETER 


M 


PLYMOUTH 


zápasu, v textové podobě anebo 


jen odkliknout „guick match“ 


a zjeví se výsledek. Poslední 
možnost je, upřímně řečeno, 
nejpříjemnější, protože sledovat 
celý zápas je nuda k uzoufání. 
Největší horor je, když padají 


| góly, protože zpomalené opako- 
| vačky se vracejí velmi hluboko 


do začátku akce a jsou doslova 
nekonečné (a nedají se nijak 
„odklepnout“). 


Asi nemusím dodávat, že jsou 


| ve hře skutečná jména fotbalo- 


* vých hvězd včetně mnoha čes- 
kých hráčů. I jinak patří FA 
Premier League Manager 2001 
ke klasice žánru, staráte se tedy 
nejen o tým a jeho trénink, ale 

i o cenu vstupenek, prodej suve- 
nýrů nebo údržbu a výstavbu 
stadionu. Berte, nebo nechte 
ležet a počkejte si spolu se mnou 
na další díl Championship 
Manageru. 


HRÁČI PATŘÍ 
TO MÍSTO, 
NA NĚMŽ JE 
VYDCVIČEN 


Jen pár stručných rad ke stavbě 
týmu: předně se postarejte o to, abys- 
te měli na každý post v sestavě vhod- 
ného kvalitního borce. Pokud ho totiž 
| postavíte na jiné místo, jeho schop- 
nosti výrazně poklesnou. Hned na 
| začátek si tedy zvolte systém, který 

budete praktikovat (3-5-2, 4-4-2, 
nebo třeba i svůj vlastní) a do něj 
nakupujte vhodné typy. Hráče, které 
pro zvolený systém nevyužijete, bez 
milosti prodejte. Není k zahození 
nakoupit i pár univerzálních hráčů, 
kteří mohou hrát na několika 
postech, i když jejich výkonnost oby- 
čejně není nejvyšší. Nevyhazujte 
mnoho peněz za vynikajícího branká- 
ře, i ten nejlepší pouští laciné góly 
| a důležitější je spíš kvalitní obrana. 
| Především pro systém se třemi beky 
je potřeba mít vzadu opravdu špičko- 
vé obránce. Nešetřete na skvělém 
| střelci, jinak se z výkonu vašich kon- 
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Sport 


SKATEBOARDING 


SLOB JAPAN AIR | 40.05 = 2250 
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MTV SKATEBOARDING 


Strašně závidím maníkům, manicím a maniakům, kteří 
dokáží na svém prkně přejet zábradlí, aniž by utrpěli 
zlomeninu všeho, co se na těle zlomit dá. Pro nás nešiky je 
tu jiná možnost, možná méně rajcovní, ale bezpečnější — 
zahrát si velmi slibně vypadající skateboarding na písíčku. 


MTV Skateboarding vypadá na 
každý pád (na každý pád — mimo- 
chodem, tohle slovní spojení ke hře 
dokonale sedí) velmi zajímavě už 
na první pohled. Jednoduchá, ale 
docela příjemná grafika hry, per- 
fektní muzika, atmosféra, to všech- 
no vás vtáhne do hraní, ani nebu- 
dete vědět jak. Opravdové milovní- 
ky tohoto sportu navíc jistě potěší 


přítomnost několika skutečných es, 
jakými jsou Keith Hufnagel, Colin 
McKay, Danny Way, John Kalis, 
Rob Dyrdek a především Andy 
McDonald. Chybí Tony Hawk, ale 
ten právě vydává „svůj“ skateboar- 
ding u Activision. Vedle těchto 
machrů (kteří se ovšem pod vašimi 
prsty zpočátku změní v absolutní 
skejťácké nuly) najdete v nabídce 

i pár dalších „fantasy“ borečků, 
takže je rozhodně z čeho vybírat. 

A nejen mezi závodníky: postupně 
se vám odkryje 18 parádních „sta- 
dionků“ se stovkami záludných 
ramp (nejlepší z nich jsou asi 

Devil s Ridge, Palm Beach a MTV 
Stadium, nejvíc pošahané pak 
Disuses Train Stadion a Lunar 
Escape), 22 různých sponzorských 
oblečků a stejný počet prken (např. 
Chapman, PornStar, Neighborhood, 
Dark Black). Říkám sice, Že se vám 
postupně odkryjí, ale jedním 
dechem musím dodat — až ze velmi 
dlouhou dobu. Hra je totiž obtížná. 
Ne nehratelná, ale velmi, velmi 
těžká. Než zvládnete alespoň 
základní prvky a nejjednodušší 
komba, budete mnohokrát rypák- 
mi ryť zeměgulu ako červene myši 


Tento moderní sport vznikl v 50. 
letech 20. století v jižní Kalifornii, do 
Evropy se dostal o 10 let později a do 
naší ostnatými dráty opevněné zemič- 
ky oficiálně dokonce až v roce 1978, 
kdy byl založen první sportovní klub 
v Karlových Varech, Mezi oficiální dis- 
ciplíny skateboardingu patří slalom 
speciál, obří slalom, sjezd, figurální 
jízda, skok do dálky a do výšky. 
Mistrovství světa se pořádá od roku 
1975, o rok dříve bylo první mistrov- 
ství Evropy. Šampionáty u nás se 
konají od roku 1979 a následujících 
10 let je pořádal námi všemi milova- 
ný Socialistický svaz mládeže. 
Bohužel se mi nepodařilo zjistit, jest- 
li skejťáci jezdili ve svazáckém kroji 
a s rudým šátkem na krku. 


©“ 
ameStar 


— řečeno s majorem Terazkym. 
Přispívá k tomu pochopitelně 

i nemožnost nějak zásadně si změ- 
nit tlačítka pro ovládání, je tu sice 
několik přednastavených variant, 
ale všechny na stejných klávesách. 
Za čas si pochopitelně i na tohle 


zvyknete, ale vyznat se ve třinácti 
(!) butonech pro opravdu speciální 
komba je skuteně pakárna 

a o drobné i větší přehmaty není 
nouze. 


Herní nabídka je poměrně boha- 
tá. Je tu freeplay, ve které strávíte 
na začátku desítky ukrutných 
minut při procvičování základních 
prvků, dále high score, což je vlast- 
ně takový time attack ze závodních 
her (rekordy jsou tu pro začáteční- 
ka neuvěřitelné — téměř 250 milio- 
nů bodů!), survival (časový limit), 
MTV Hunt (musíte provést deset 
obtížných prvků, aniž byste mezi 
nimi udělali chybu) a stunt mode 
(obří skoky přes daleké rampy). 
Poslední mód — life style — je asi 
nejzajímavější. Jedná se vlastně 
o kariéru, kdy vstupujete do boje 
jako úplný zelenáč, musíte plnit 
bodové limity, zlepšovat se 
a postupně se propracovat na úro- 
veň největších mistrů. 


Je pravda, že MTV 
Skateboarding má vedle vysoké 
obtížnosti i několik dalších chybek. 
Multiplayer tu sice je, ale jen pro 


dva hráče na jednom počítači, 
občas přicházejí kolize v situacích, 
kdy by se tak dít nemělo a postavič- 
ky se čas od času zaboří do stěny, 
takže jim nožičky a ručičky vyzýva- 
vě trčí ze zdi. Přesto patří MTV 
Skateboarding mezi ty lepší 


py 


a zábavnější sportovní hry poslední 
doby. 
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MTV Skateboarding 


Výrobce: Dark Black 


Vydavatel: THA 

Minimum: P II 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 450 MB 

Doporučeno: © PIII 450, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 450 MB, 3D karta 

Multiplayer: © ano 


D3D 


Hodně obtížná, ale zajímavá hra 
s dobrou atmosférou. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


procesor Intel“ Pentium“ III 533 MHz 
B eo M E paměť SDRAM 64 MB (133 MHz FSB) 
VGA: AGP RIVA TNT2 Vanta 16 MB 


OLYMPi faxmodem 56 Ka připojení na internet 
HDD 10 GB, FDD 1.44 MB, CD ROM 50x speed 


Zvuková karta AG97 Sound 16 bit + repro 200 W 
B 4 A V E 0 i y "m p 4 5 3 3 speciální design ATX, myš, klávesnice 
Cena 26.990,- Kč bez DPH Windows 98 CZ SE nebo Millenium edition, DeCe Účto, 


i l > Zákony na PC, 6-jazyčný slovník WinGED 2000, AVAST 
Sledujte nabídku bezkonkurenčních akčních A nh 3 ze pos A re. 


PC BRAVE K okamžitému dodání na Internetu | poporučené monitory: 
a na více než 100 prodejních místech! 15" 4.990,- / 17" 7.500,- / 19" 14.500,- Kč bez DPH. 


Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích © 
získáte na telefonním čísle: 02/672 83 7717 r 


Geny jsou uvedeny bez DPH. Platí do vyprodání zásob! Změna cen vyhrazena. Ne všechny počítače 
BRAVE obsahují procesor Intel“ Pentium S III. Intel, Intel Inside logo a Pentium jsou registrované NOVÁ ADRESA: ProCA, 


VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 


sseané : Z EN: V Lužích 818, Praha 4 Libuš 1 
ochranné známky a Celeron a Pentium III Xeon jsou ochranné známky Intel Corp. gk ojedláohna 


pentium“/// INTERNETOVÁ ADRESA: WWW. BRAVE. CZ wvww.proca.cz 
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BALDUR S GATE II: 
SHADOWS OF AMN 


sp. 


Vymačkat z pomeranče, který právě vypadl z lisu, sklenici plnou vynikající šťávy, to je úcty- 
A máme ze šahou zase jeden hodný počin, který nezvládne jen tak někdo. Přesto to zkouší stále další a další vytrvalci. 
pěkně náročný měsíc. Jen něko- Někteří namáhají ruce, jiní ústa a ti poslední hlavu. Právě oni mají nejvíce šancí. 
lik dní poté, co jsem skolil finál- Co si ale pomyslet o lidech, kteří z jednoho pomeranče na čtyři 
ního protivníka Icewind Dalu, okusv vvcedí pokaždé jiný džus? 
se do redakce GameStaru doku- p sd p sát 

tálelo 5 CD nosičů s očekáva- 

nou peckou Baldur's Gate II. $ 

A tak i když jsem neměl příliš 

velkou chuť, musel jsem se 

opět ponořit do světa Forgot- 

ten Realms. Záhy jsem však při- * 

šel hře na chuť — a jak jsem se 

bavil, to se dočtete v samotné 

recenzi. 

Ve všem tom shonu, do něhož 

se ještě přimíchal tradiční 

brněnský Invex, se také objevily 

dvě další očekávané hry. První 

je adventura z trilogie popisují- 

cí události vísky Blair Witch 

notně zpopularizované filmem 

Blair Witch Project a druhou je 

RPG titul Wizards 6 Warriors, 

který se po zajímavých peripeti- 

ích konečně dostal na světlo 

světa. 


RECENZE [B y/ 


Adventure/RPG 


tomas varoscakOidg.cz 


V tomto čísle: 


Baldur's Gate II: 
Shadows of Amn 
Str. 64 

95% 


Blair Witch Volume I: 
Rustinn Parr 

Str. 70 

85% 


Wizards 4 Warriors 
Str. 73 


ameStar 
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I Bounty Hunter: Attacks Aerie 
PAUSED 


BioWare, Infinity, Baldur's 
Gate. Těžko by se dnes našel mezi 
hráči někdo, komu kterékoliv 
z těchto hesel nic neříká. První je 
synonymem skvělých nápadů 
dotažených díky pracovitosti 
a preciznosti k dokonalosti, druhé 
trefným pojmenováním pro stroj, 
s nímž se dají stavět zázraky, třetí 
pak výsledkem spolupráce prvních 
© dvou a jen tak mimochodem také 
nou z nejlepších RPG her 
posledních několika let, která vrá- 
tila tomuto vymírajícímu žánru 
lesk a slávu z počátků 90. let. Jak 
o vlastně dokázala? Šikovným 
skloubením AD8D pravidel, pod 
jejichž dohledem RPG tituly 
dobách největší slávy SSI dospí- 
valy, dostatečně podmanivého 
- příběhu, jenž by hráče přimknul 
k vytvořené postavě, a vynikající- 
ho a dostatečně flexibilního engi- 
-= nu. I když tyhle tři věci rozhodně 
i netvoří celý recept na tvorbu 
vysoce kvalitního titulu kalibru 
Baldur's Gate a všechny zaintere- 
né to stálo tisíce hodin práce 
) nápadů, je to víceméně 
lad, na který přece mohl přijít 
aždý. Jenže v případě BioWare 
Idur's Gate je potřeba zmínit 
jeden zásadní moment. Totiž 
u. Odvahu pustit se v době, 
ly s praporem RPG žánru hrdě 
pochodoval po scéně pouze šestý 
Might and Magic a více spíš než 
méně akční Diablo, do tvorby titu- 
lu, který se otočí o 90 stupňů od 
směru, který zavelelo právě 
Diablo, a vrátí hráčům jejich sku- 
piny dobrodruhů, kobky, hádanky 
a klasická kouzla. I když se to 
zdálo v kontrastu s výroky Jona 
Van Caneghema z New World 
Computing, který prorokoval RPG 
žánru smutnou smrt pod koly 
tanků z Westwoodu, šílené, Ray 
Muzika a jeho pilní chlapci 


Baldur's Gate dodělali a chtě 
nechtě tím poslali do poklidných 
herních vod vlnu, na níž se krom 
všech ostatních titulů od Interplay 
(Planescape: Torment, Icewind 
Dale) veze i mnoho dalších her. 
Když už nic jiného, tak BioWare 
ukázali, že dobré RPG si své hráče 
vždycky najde. 


Ale zpět k pomeranči. První 
Baldur's Gate byla téměř perfektní 
a málokdo si zpočátku dovolil ji 
kritizovat. Časem se ale ukázalo, že 
některé aspekty přece jen hráčům 
nevoní. Především procházení roz- 
lehlých lokací, které bylo nutné 
pro případ, že by se „někde v rohu 
mohlo něco schovávat“, důkladně 
prozkoumat, kombinované 
s nepříliš vychytaným systémem 
výběru cest jednotlivých postav 
bylo nudné až otravné. A ještě 
jednu slabinu měla první Baldur's 
Gate, totiž nevyrovnanost zbraní. 
Zatímco luky a kuše dělaly 
v řadách protivníků pěknou pase- 
ku, bojovník s mečem byl v porov- 
nání s nimi směšný břídil. Ale jak 
se říká, chybami se člověk učí, 

a tak se s těmito neduhy setkává- 
me poprvé a také naposledy. Po 
BioWare si jejich dítko, engine 
Infinity, půjčují Black Isle Studios 

a rok po uvedení Baldur's Gate při- 
vádějí na svět totální pecku, 
Planescape: Torment. Dokonalost 
se zhmotňuje v této „nestandard- 
ní“ hře ze světa Planescapu, grafika 
je díky malým změnám o trochu 
příjemnější, postavy se už nezase- 
kávají za každou překážkou a střel- 
né zbraně tu pro jistotu vůbec 
nejsou. Účelné, ale stoprocentně 
účinné. Ještě než se Infinity vrátí 
zpět ke svým tvůrcům, aby za 
zvuku fanfár korunovali nového 
krále RPG, je tu ještě jeden „štěk“ 
od Black Isle. Icewind Dale se stává 
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4 jakýmsi odrazovým můstkem pro 
dopad do nekonečného moře 
zábavy a zůstává tak, i když si to 
tohle dobrodružství ze studeného 
severu rozhodně nezaslouží, jen 
jakýmsi prologem hitu letošního 
podzimu, dokonalého RPG 
Baldur's Gate Il: Shadows of Amn. 


ml? 


WwoRLO map 


Údělem každého hrdiny, a v pří- 
padě interplayovských RPG to platí 
dvojnásob, je utrpení. Ať již fyzické 
či psychické, každý z nich pro to 
má jisté prepozice, které k němu 
maléry přitahují nebo jej do nich 
vtahují. Ani hrdina Baldur's Gate II 
na tom není jinak. Nachází se 
v zajetí šílence, který se baví jeho 
mučením. Nebo že by v tom všem 
bylo něco víc? Ale vždyť mi toho 
chudáka dobře známe! Prožili 
jsme s ním všechna dobrodružství 
od násilné smrti jeho nevlastního 
otce Goriona v městečku 
Candlekeep až po triumfální vítěz- 
ství nad Sarevokem, vlastním bra- 
trem, který ho chtěl, hnán touhou 
po moci, zabít a stát se tím, čím 
byl jejich pravý otec Bhaal, bůh 
smrti. Ale co dělá tady, schoulen 
na zemi v malé klícce? Proč se do 
jeho těla zabodávají nože a kouzla 
propalují nové jizvy v čerstvě zho- 
jené kůži? Na otázky není čas. 
Někdo otevřel dveře a tahle šance 
může být poslední možností utéci 
dříve, než se v roli pasivního divá- 
ka dozvíte, o co vlastně tomu 
šílenci jde. A tak ji chytáte pevně 


Adamantite Golem: Death 
The Party Has Gained Experience: 15000 
on 
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za pačesy a s hlavou plnou otázek 
opouštíte své kovové obydlí. 


Ještě než se stačíte rozkoukat 
a spočítat jizvy na těle, (nebojte, 
není jich tolik, jako měl hlavní 
hrdina Planescapu: Torment), 
zaslechnete známé hlasy. Ve stej- 
ných klecích „odpočívají“ vaši přá- 
telé — bojovná druidka Jaheira, 
Minsec, který má u sebe stále svého 
„miniaturního vesmírného gigan- 
tického křečka“ Booa, a Imoen, 
přítelkyně z dětství a zručná zlo- 
dějka. Chvíli přemítáte, jaké by to 


| bylo, nechat je tam hnít, ale nako- 


nec se přemůžete, všechny vysvo- 
bodíte a vydáte se pryč z toho 
odporného místa. Nic však není 
tak jednoduché a cesta ven je trni- 
tá, dlážděná prvními mrtvými pro- 
tivníky a vzpamatováváním se 

z hrůzného zážitku. Jako by všeho 
nebylo dost, Imoen se začne psy- 
chicky hroutit a Jaheira najde na 
jednom z „pitevních stolů“ to, co 
zbylo z jejího manžela a vašeho 
přítele. Dochází k prvním interak- 
cím mezi samotnými členy druži- 
ny, něčemu, co sice znáte dobře 

z prvního dílu, ale už jste na to 
zapomněli, k prvním slovním roz- 
tržkám. Ale to stále nic není, hra 
ještě ani nezačala. Ten pravý start 
vás čeká až ve chvíli, kdy vás tmavý 
tunel vyvrhne na rušné tržiště 
neznámého města. Zde se na 
malou chvíli setkáte se svým věz- 
nitelem, čarodějem Jonem 
Irenicem. V cestě za pomstou, 
která by pro vás nevyhnutně skon- 
čila tragédií, však stojí skupina 
mágů. Jen co proběhne první kon- 
verzace mezi vámi a Irenicem, jen 
co zasviští první šíp a dramatické 
ticho protne dvojice kouzel, objeví 
se nezvaní hosté, strážci magické 
rovnováhy ve městě, a kouzelníky, 
kteří bez povolení používají magii, 
odvedou. Tím prvním je Irenicus, 
tím druhým, bohužel, Imoen. 

A dříve, než stačíte něco namít- 
nout, jsou zase pryč. 


A tohle je ten pravý moment, 
v němž hra začíná. Stojíte s oním 
pověstným holým zadkem na 
neznámém tržišti uprostřed 
neznámého města, kolem prochá- 
zejí neznámí lidé a průvan, který 
se vám stále honí hlavou, čechrá 
otázky. Co teď? Kam jít? Co se 
stalo Imoen? Kde najdu lrenica? 


Jako každý správný hrdina se 
nejprve vydáváte zkoumat okolí. 
Procházíte se po tržišti, jež připo- 
míná obrovitý amfiteátr, obdivu- 
jete zajímavé objekty vystavené 


mezi jednotlivými stánky, potká- 
váte první NPC postavy, zaplétáte 
se do prvních rozhovorů a pomalu 
zjišťujete, kde to vlastně jste. 
Začínáte po kouskách sbírat stříp- 
ky informací o organizaci Cowled 
Wizards, která stojí za únosem 
Irenica a Imoen, o tajemných 
Shadow Thieves a jejich rivalovi, 
který se prozatím ukrývá, avšak 
stále častěji vystrkuje ze svého 
brlohu růžky. Po další chvilce 
narážíte na barevný cirkusový 
stan, a před vámi se tak rýsuje 
první z desítek guestů. Hned na 
jeho začátku jste zaskočeni 
opoměrně obtížnou hádankou, 
která dává tušit, že autoři se neza- 
měřili pouze na hloupé mlácení, 
ale že budete sem tam muset roz- 
točit i mozková soukolí a posklá- 
dat rozumnou odpověď na mnoh- 
dy ďábelsky těžké hádanky. Ať již 
jste správnou odpověď našli po 
chvíli přemýšlení nebo jednodu- 
chou metodou pokus — omyl, sto- 
jíte právě v téhle chvíli na počátku 
pěkně dlouhého tobogánu. Stačí 
jen krok, a už se řítíte plnou rych- 
lostí do neznáma. Přes první 
povinné i nepovinné guesty, které 
se liší délkou a složitostí a je jich 
tolik, že je nestačíte všechny ani 
zaregistrovat (nemluvě o tom, že 
některé jsou přístupné jen speci- 
fickým postavám družiny), poma- 
lu rozplétáte řádně zamotané 
klubko podsvětí Athkatly. A než se 
stačíte rozkoukat, stojíte na roz- 
cestí. Musíte si vybrat, komu dáte 
pomyslné Paridovo jablko, se kte- 
rou ze zločinných organizací se 
spojíte a výměnou za několik 
„malých“ úkolů od ní získáte 
odpovědi na otázky, jež vás nejví- 
ce trápí. Když si vyberete, zběsilá 
jízda po tobogánu pokračuje a do 
hry se začínají připojovat noví 
hráči. Ať už je to sadistický vrah 


z Athkatly zhotovující pro někoho 
„nahoře“ brnění z lidských kůží 
nebo Lord Firkraag, s nímž si jdete 
vyřídit účty a záhy poznáte, že to 
není onen noblesní rytíř, ale sta- 
robylý drak, který ví víc, než chce 
říci, a plamen svíce vašich životů 
sfoukne na první pokus. Všichni 
jsou jen figurkami na obrovité 
šachovnici točící se okolo vašeho 
nešťastného původu. A jízda 
pokračuje a nabírá na rychlosti. Za 
splněné úkoly jsou vám odměnou 
cenné informace, předměty a pře- 
devším sláva. Ta s sebou nese 
různá privilegia, a tak ještě než se 
svezete do obrovského trychtýře, 
jenž vás vyplivne do kolosálního 
finále, připnete si k opasku bájný 
meč The Holy Avenger a usadíte 
se v pohodlném křesle ve vaší 
vlastní tvrzi. Ale to vše je nyní, 
když jste si hru ještě ani nenain- 
stalovali, příliš daleko. Nechte 
tedy své hrdiny fantazírovat 

o budoucích dobrodružstvích 

a pojďte se na zázrak zvaný 
Baldur's Gate Il: Shadows of Amn 
podívat zvenku. 


Těžko se mi vymýšlí, kde bych 
měl s rozborem tak unikátně 
skloubené směsice dokonale oko- 
pírovaných a k preciznosti dove- 
dených nápadů začít, abych pak 
pěkně jednu vrstvu po druhé 
popsal a sklouzl ke konečnému 
verdiktu. Asi tam, kde začnete i vy. 
U výběru postavy. Ta vám, stejně 
jako v Baldur's Gate, náleží pouze 
jediná a o to víc si s ní můžete při 
její tvorbě vyhrát (tedy za předpo- 
kladu, že si neimportujete postavy 
z jedničky). BG II totiž obohacuje 
obvyklý výběr rasy a povolání 
o nové volby. Tak například může- 
te být gnómem a poloskřetem či 
si pro každé povolání vybrat jednu 
z četných specializací (paladin — 


kavalír, bojovník — berserk, mág — 


nekromant atp.). Dále je na vás 
výběr specializace ve zbraních 

a dodělání vzezření postavy, tedy 
barvičky a jméno. 


S takto vypiplanou postavou 


pečí, úskoků a lstí, v němž se však 


KR Srovnat Ce šumevy  KRosváně 
P 


také pohybuje mnoho důvěryhod- 
ných bytostí, pro něž plníte úkoly 
nebo je dokonce můžete vzít na 
cesty s sebou. Pro podobné 
dobrodruhy máte pět volňásků, 
avšak na výběr je cca dvacítka 
adeptů. Musíte tedy pochopitelně 


jste vrženi do světa plného nebez- volit správné společníky. Nejen 


podle toho, co kdo umí, ale také 


Stránka BG ll firmy BioWare, tvůrců hry: 
http://wwww.bioware.com/bgate2/index.htmí 


9d4j/s1musapy 


RECENZE 


Adventure/RPG 


mnm A 
Lomas- Dispel EMECIS 
Tomas: Save vs Spell 


podle toho, jak se chová. Není 
těžké pochopit, že tři kouzelníci 
jsou zbyteční, spíše jde o to 
poznat, jak budou jednotliví čle- 


Ostrá výměna názorů totiž může 
přerůst v konflikt a smrt jedné či 
více postav. Důležitý je také váš 
postoj. Pokud budete na své spo- 
lubojovníky hrubí, nemusejí vás 
mít rádi a klidně vás v důležité 
chvilce nechají na holičkách. Na 
druhou stranu pozor na přílišné 
flirtování s dámami. Ve hře má 
své místo i láska a za doprovodu 
romantické melodie byste se 
mohli až po uši zamilovat do roz- 
tomilé a chvílemi přitažlivě bez- 
branné elfky Aerie. 


r o 2 
Keep in mind that our porty members have minds of their own and may disagreč with the Choices you make. 
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Vaše chování neovlivňuje jen 
vztahy uvnitř družiny. To, jak 
odpovídáte na otázky a reagujete 
na nastalé situace, může ovlivnit 
průběh celé hry. Ne její konec, ale 
způsob, kterým se do finále pro- 
pracujete. Hloupou narážkou 
můžete pohněvat prchlivého sto- 
lovníka v hospodě, a přijít tak 


Stránka o Baldur's Gate II, kde se nachází stručný walkthrough — 
S popisem guestů, předmětů a hromadou užitečných rad: p 
http://vww.gamebanshee.com/baldursgateii/ 


nové v různých situacích reagovat. 


O zajímavý guest, naopak příliš- 
nou slabotou o několik tisícovek, 
které byste si v případě hry na 
drsňáka mohli ušetřit. | když dia- 
logů je v BG II dost a správná 
volba hraje velkou roli, rozhodně 
nejde o nic tak zásadního, jako 
tomu bylo v Planescapu: Torment. 
Základními kameny téhle hry, 

a tak tomu má být, zůstávají pro- 
zkoumávání a souboje. 


Rozsáhlé lány polí, nedozírné 
pláně poseté zelenou trávou, 
podrážky prošlapané až na holou 
kůži a frustrace versus dlouhé 
a temné chodby provrtané v pod- 
zemí severských horských masivů, 
oči navyklé tmě a kůže nezdravé 
vybledlá od absence slunečních 
paprsků. To je krátké shrnutí pro- 
středí, do kterých nás zavedly hry 
Baldur's Gate a Icewind Dale. 
BioWare dobře věděli o neduzích 
prvního dílu a na dvojce odvedli 
skvělou práci. Vyvarovali se příliš- 
ného kryptomilství Icewind Dale 
a výsledkem je vcelku dokonalý 
kompromis. Zatímco nejvíce času 
asi strávíte v rozlehlém městě 
Alkhatla, které je jakousi základ- 
nou, z níž vyrážíte na spanilé jízdy 
do okolního světa, svou přítom- 
ností obšťastníte i více než desít- 
ku různých lokací rozsetých po 
celém Amnu i jinde. Můžete se 
těšit na lesy plné vlků a vlkodla- 
ků, pevnost obsazenou trolly, 
bažinu obývanou temnými drui- 
dy, ruinu chrámu zamořenou pří- 
zraky a jedním impozantním dra- 
kem, jeskynní komplex skrývající 
hrobku dávného krále, jeho sedm 
hlídačů a dalšího majestátního 
tvora přežívajícího ve Faerunu 
tisíce let, ale podíváte se i dále. 
Na vaši návštěvu se již nyní třesou 
démoni Tanar'ri, staří známí 
z Planescapu: Torment, a pokud 
budete dost odvážní, zkřížíte 
cestu lovcům odměn ze Sigilu, 
města, kde vládne tajemná Lady 
of Pain. A nestačí-li vám ani 
tohle, pak vězte, že se podíváte 
i do samotného srdce říše zla, do 
pekla. 


Bojování je druhou polovinou 
podstavce, na němž stojí celá 
Baldur's Gate II, a je neméně 
impozantní složkou celého díla. 
Během cesty za Imoen, Irenicem 
a naplněním vlastního osudu 
vydláždíte nejednu místnost těly 
mrtvých nepřátel. Nejsou to sice 
taková jatka jako v Diablu JI, ale 
kde chybí kvantita, vyvažuje rov- 
nováhu kvalita. Stejně jako u před- 
chozího dílu probíhají souboje 


© opravdu jste tak bohatí, 


aby jste kupovali laciný měěstač e 


realtimově s možností kdykoli hru 
pozastavit, přerozdělit úkoly, změ- 
nit výzbroj či vyvolat nějaké to 
kouzlo. Stejná zůstává i nutnost 
nalezení a využití správné taktiky. 
Zatímco na skřeta stačí ostří meče, 
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kých efektů. A v tomhle se zorien- 


tovat a v pravou chvíli správně použitých u jedničky nemá obdoby. 


zareagovat, aniž byste přišli o jed- 
noho či více spojenců, není nic 
jednoduchého ani pro ošlehané 
dobrodruhy. A jak je to tentokráte 
s vyrovnaností zbraní? | když 

v zásadě stále platí, že lučištníci 
jsou nejlepšími prostředky k elimi- 
naci nepřátel a postava s kvalitním 
lukem a dobrým střelivem dokáže 
zabít přes 40 % všech protivníků, 
není již rozdíl tak propastný jako 

v prvním dílu, kde byla dvojice 


lučištníků a jeden obrněnec nepře- 


konatelným oříškem. 


Podíváme-li se zblízka na 
Infinity engine, dozajista zjistíme 
pár zajímavých změn. Tou první 
je zvýšení rozlišení z pro Infinity 
obvyklých 640 x 480 na 800 x 
x 600, respektive 2 048 x 1 536 
v nepodporovaných režimech. To 
už je slušná hromada bodů, z níž 
se dá vytvořit pěkná podívaná, 
ovšem pouze na velmi výkonných 
strojích. My obyčejní pětistovkaři 
(P 111) si budeme muset, pokud 
chceme, aby hra byla plynulá, 
vystačit s 1 024 x 768. Další ino- 
vací enginu je decentní změna 
grafické podoby interface a mož- 
nost jejího úplného zmizení. 
Velká dávka flexibility je i v ostat- 
ních nastaveních, od zvukových 
až po hratelnost, kde můžete 
například upravit obtížnost (čtyři 
stupně) či nechat své postavy 
odpočívat tak dlouho, dokud 
nebudou zcela zdravé. 


A jsme ve finále. BioWare se 
podařil malý zázrak. | když by se 
dal na prstech spočítat počet ino- 
vací a originálních prvků, které do 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Devadesát pět 


z nápadů prvního dílu protlače- 
ných přes kopírák a dotažených 
do dokonalosti extrémně zába- 
vnou hru, před níž se sklání všech- 
na současná díla RPG žánru vyjma 
famózního Planescapu: Torment, 
který je přinejmenším stejně kva- 
litním počinem. Ale co zmohou 
slova? Sami to poznáte, až budete 
za doprovodu příjemných melodií 
prozkoumávat zelené pláně 

v okolí vílího příbytku, se zataje- 
ným dechem a s malým kouzel- 
ným kamínkem pevně sevřeným 
v dlani cupitat pod nosem spícího 
draka či se zaťatými pěstmi sledo- 
vat jeden z mnoha snů, ve kterém 
vás Irenicus znovu a znovu trápí 

a přesvědčuje o něčem, co nedo- 
kážete pochopit. No uvidíte, 

a doufám, že mi dáte za pravdu. 
A nějaké chyby? Něco málo by se 
našlo, osobně jsem měl problémy 
se splněním jednoho z guestů, 
dokud jsem nepřijal zpět do druži- 
ny jednu z postav, ale nejde o nic 
hrozného. Možná, že je to ona 
výjimka, která potvrzuje pravidlo. 


Tomáš Varoščák 
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Když jsem se v minulém 
čísle rozepisoval v rubrice 
Preview o připravované 
trilogii Blair Witch, 
rozhodně jsem nečekal, 
že se možnost zahrát si 
první díl naskytne tak 
brzy. A protože tentokrát 
opravdu nemá cenu 
chodit kolem hodnocení 
jako pes kolem horké 
kaše, říkám rovnou, že je 
to příležitost, kterou 
byste neměli propást. 


Pokud bych začal tím, že je 
nebezpečné chodit jen tak do 
marylandských lesů, opakoval bych 
se. Podobně jsem už jednou o Blair 
Witch v GameStaru začínal, 

a pokud na tuhle akčně adventurní 
trilogii čekáte, určitě jste to četli 

a pamatujete si to. Takže musím 
začít jinak. 


Co třeba překvapivou informací, 
že daleko dříve, než se Heather, 
Joshua a Michael rozhodli zjistit, co 
je na povídačkách okolo blairské 
čarodějnice pravdy, bylo 
Burkittsville v centru pozornosti 
Domestic Super-Natural Defense 
and Research League, organizace 
zabývající se paranormálními 
a nadpřirozenými jevy Gejí zaměst- 
nanci ji familiárně nazývají 
Spookhouse). Šéfové ze 
Spookhousu se na malé městečko 
v Marylandu zaměřili poté, co zde 
proběhla nechutná aféra 
s Rustinem Parrem. Pro lepší pře- 
hlednost jsem popis této aféry 
odsunul do rámečku, takže pokud 
nevíte, o co jde, odskočte si tam 
a pak se vražte zpět. Máte? Takže 


ameStar 4 
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BLAIR WITCH VOLUME 1 


RUSTIN PARR 


pokračujeme. Mezi zaměstnanci 
naší tajné organizace je samozřej- 
mě také Stranger, hrdina 

z Nocturne, a právě tak vy, jinými 
slovy doktorka Elspeth Hollidayová 
(fanoušky Nocturne jistě potěší, že 
nechybí ani i jejich vampíří kolegy- 
ně). Pokud při vyslovení titulu dok- 
torka máte pocit, že půjde o postar- 
ší hrdinku sledující svět zpoza 
tlustých skel kulatých brýlí, budete 
— předpokládám, že mile — překva- 
peni. Doktorka Hollidayová je velice 
sympatická mladá žena, která 
kromě mozku umí brilantně ovlá- 
dat různé střelné zbraně, 
Koneckonců poprvé se s ní setkáte 
právě ve výcvikovém centru 
Spookhousu, kde se ona, vlastně vy 
— vlastně vy oba rukou společnou — 
naučíte, jak bojovat, jak se navigo- 
vat nebo jak používat brýle pro 
noční vidění (při používání brýlí se 
hra přepne do pohledu z vlastních 
očí). 


Jak jste tedy jistě pochopili, první 
příspěvek do Blair Witch Trilogy si 
zahrajete za tuto zajímavou ženu. 
Ta je pověřena následujícím úko- 


a 
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lem: vydat se do Burkittsvillu 

a vypátrat, zda se v událostech 
okolo zločinů Rustina Parra nevy- 
skytuje skutečně nějaká nadpřiro- 
zená síla. Jinými slovy musíte zjistit, 
zda blairská čarodějnice skutečně 
existuje. Na cestu je vybavena neje- 
nom čtveřicí zbraní (elektor-tyč, 
pistole, puška, dělo na duchy), ale 

i řadou přístrojů, z nichž nejvíce 
oceníte radiolokátor duchů. Během 
hry si hodně popovídáte, o něco 
méně zastřílíte (na lidi, psy, démo- 
ny), trochu budete bloudit v lese 

a v neposlední řadě se dozvíte 
novinky z mytologie blairské čaro- 
dějnice (např. že postavičky ze dří- 
vek se jmenují „Givn-ur“ apod.). 
Veškeré herní poznatky, stejně jako 
nesplněné a splněné úkoly si dok- 
tora Hollidayová poznamenává do 
deníčku, díky kterému nemůžete 
ztratit v ději přehled. 


Teď trochu odbočím, abych vás 


seznámil se vzhledem hry samotné. 


Stačí mi k tomu jediné slovo: 
super! Blair Witch Volume 1: 
Rustin Parr je po všech směrech 
výborná hra, ale protože lze před- 


+ 
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pokládat, že takhle vám to nestačí, 
podíváme se na ni trochu blíže. 


Grafika je jedna z prvních věcí, 
která vás skutečně praští přes oči. 
Až už akcelerovaná nebo nikoliv 
(hra šlape slušně i na Celeronu 333 
bez akcelerace) je jednoduše dech- 
beroucí a atmosférická. Každá loka- 
lita má svůj styl, o jehož přesvědči- 
vosti není pochyb. Ulice i les jsou ve 
tmě nádherně děsivé, ze starých 
domů přímo promlouvá jejich 
minulost a hřbitov je přesně tako- 
vý, jaký v hororu čekáte — zasmuši- 
le temný. Postavy včetně hlavní 
hrdinky jsou lehce rozeznatelné 
jedna od druhé, mají svůj hlas, svá 
gesta a chovají se téměř jako ve 
skutečnosti. K rozhýbání toho 
všeho, co na vás ve hře číhá, byl 
použit lehce zdokonalený Nocturne 
engine, jenž tedy podruhé za sebou 
odvedl dobrou práci. Herní sekven- 
ce se v plynulých přechodech stří- 
dají s těmi filmovými, vše běhá 
v herním enginu bez výrazné chy- 
bičky na kráse. Takhle by se skuteč- 
ně dalo básnit donekonečna. 
Všechno, co ve hře uvidíte, prostě 


, 
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„antit Řírovskýché webových stránek, kterých není zase tak málo: http;//www. angelfi k“ Kopuvřáke Hčiní 
Domovská stránka Haxan Filmu, výŘobců filmu: http://www.haxan.com 
Ztracená Heather měla bratrance. Tady jsou jeho informace o blairské čarodějnici; http://www. sedknitehles solí 
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Rustin Parr 
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V této chvíli jde o nejlepší horo- 
rovou adventuru na trhu. Berte to. 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Osmdesát pět 


vypadá báječně. Jediné vytknutí 


bych uštědřil systému kamer, který, 


jak už to tak bohužel bývá, je efekt- 
ní, ale během soubojů působí jaksi 
kontraproduktivně. Když vám 
náhle po dvou krocích kamera pře- 
pne a vy nevíte, kde je protivník, 
může to někdy člověka rozladit. 
Naštěstí to není nic, co se s trochou 
pevných nervů nedá překonat. 


S grafikou ruku v ruce na vybu- 
dování atmosféry spolupracuje 
zvuk a hudba. Sice nemám v plánu 
pitvat jednotlivé složky hry až na 
kost, ale minimálně tahle stránka 
projektu si to zaslouží. Právě zvuky 
pomáhají vyvolávat to správné 
mrazení v zádech během hry. 
Představte si, že kráčíte uprostřed 
noci temnou hlavní ulicí, po jejíchž 
stranách stojí staré domy se staže- 
nými žaluziemi. Zatímco před chvílí 
jen hřmělo, nyní již prší a blesky 
protínají oblohu s doprovodem 
burácivého hromu. Vás studí pot 
na zátylku, v ruce svíráte speciální 


brokovnici s laserovým zaměřova- 
čem a hledáte „cosi“, co vás před 
okamžikem navštívilo v pokoji 

v motelu. Míjíte jednu odbočku do 
postraní uličky za druhou a čeká- 
te, kdy se co stane. V těchto oka- 
mžicích je každé zahřmění smr- 
telně nebezpečné, protože až 

tomu chcete, nebo ne, vaše nervy 
jsou napjaté k prasknutí. Když se 
pak náhle v jednom z domů rozbije 
okno a na ulici vpadne nemrtvá 
zrůda, je leknutí opravdové. Zkuste 
pak rychle zamířit a sejmout ji 
dříve, než se dostane k vám 

a pochutná si na vašem masíčku. 
Veškeré zvuky mají navíc slušnou 
oporu v hudbě, která významnou 
měrou podbarvuje dialogy (výbor- 
ně nadabované) v těch správných 
místech. Tahle hra prostě není oby- 
čejnou hrou, ale filmem, ve kterém 
hrajete hlavní roli. A pokud se jí 
necháte vtáhnout, může se vám 
stát, že strach číhající v ulicích měs- 
tečka vás polapí natolik, že se 
budete o život doktorky 
Hollidayové prát tak, jako by byl 
váš vlastní, a zapomenete, že exis- 
tují nějaká save a load. 


Á propos, když už je o tom řeč, 
ukládání hry je ideálně vyřešeno. 
Ve srovnání s Devil Inside, kdy bylo 
možné ukládat pozici jen na urči- 
tých místech, Blair Witch nabízí tu 
nejstarší možnou variantu. Ukládat 
pozici můžete kdykoliv, kdekoliv 
a kolikrát chcete. Činit tak navíc 


BLAIR WITCH WEBSITE 


Velkou zásluhu na popularitě blair- 
ské čarodějnice má i hutná podpora 
vlastní mytologie tvůrců skrze webo- 
vou stránku. V tomto ohledu byli 
Haxan Film jedním z průkopníků, 
kteří při reklamní kampani velice 
intenzivně © využívali © internet. 
A vyplatilo se jim to. Když se dnes 
podíváte na www.blairwitch.com, 
zjistíte, že od premiéry filmu se 
výrazně zlepšila grafika. Obsahově je 
stránka prošpikována rozhovory, 


fotografiemi, úryvky z tisku apod., 
které se týkají blairského fenoménu. 
Ve srovnání s touto hutnou podpo- 
rou vlastního kultu se může většina 
velkých hollywoodských studií se 
svými filmovými weby jedině skrýt 
v. nějakém temném | sklepení. 
Ohledně Blair Witch Project samo- 
zřejmě najdete daleko více webů, 
které stojí za pozornost. Adresy 
některých z nich najdete v blízkém 
okolí recenze. 
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můžete hned dvěma způsoby: kla- 
sickým save nebo guick save 
(pozor, pozice se přemazává). 
Způsob ukládání mi připomíná 
myšlenku, která mi vytanula na 
mysli, když jsem hru spustil poprvé. 
Její zpracování ve vás totiž probouzí 
jakousi nostalgii a vzpomínky na 
„staré dobré adventury“ (včetně 
plynutí příběhu v podobě Day 1, 
Day 2...). A pokud teď uvedu jako 
příklad Alone in the Dark, nabízí se 
další paralela mezi těmito dvěma 
hororovými adventurami. 
Lovercraftovský prvek, kterým je 
legenda od Infogrames nasáklá 
jako houba po dešti, prosakuje 

s intenzitou odkapávajících kapek 
krve i do Blair Witch. A určitě to 
není jediný zdroj inspirace tvůrců 

z Terminal Reality. Obraz 
Burkittsvillu je jako vystřižený 

z popisu Kingových maloměst. 
Atmosféra je v každém případě nej- 
silnější devizou hry. Vzhledem 

k tomu, že tvorba hry byla v urči- 
tém směru podřízena mytologii 
blairské čarodějnice, je až s podi- 
vem, jak se s tím tvůrci dokázali 
vyrovnat a hru prošpikovali skuteč- 
nými monstry z masa a krve, aniž 
by to působilo v konfrontaci 

s původním námětem rušivě. Navíc 
všechno má logiku. Nepřátelé se 
chovají inteligentně (v boji proti 
vám klidně použijí končetinu zlikvi- 
dovaného kamaráda), lidé lidsky, 

a když projdete krví, zanecháváte za 
sebou stopy a tak podobně. Jak 
jsem napsal výše, prostě super. 


Doktorku Hollidayovou prohání- 
te po lesích pomocí směrových 
šipek a myši. Ovládání je velice 
intuitivní a rychle se zažije. Tvůrci 
mysleli skutečně na všechno, takže 
je samozřejmostí, že všechna tlačít- 
ka lze přenastavit, stejně jako citli- 
vost reakce na pohyb myši na 
osách X a Y. Kdo dává přednost 
inverznímu ovládání zaměřování 
na ose Y, bude i zde příjemně potě- 
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šen. Shodou okolností právě nasta- 
vování citlivosti a vůbec ovládání 
pohybu hlavní postavy je jedinou 
větší chybou hry, kvůli které jsem 
dlouho váhal mezi devadesáti 

a osmdesáti pěti procenty celkové- 

ho hodnocení. Zprvu se totiž zdá, že 
v ničem není problém, ale po něko- 


PŘÍPAD Č. 433 — 
RUSTIN PARR 


Rustin Parr se narodil roku 1903 
ve Frederick County v Marylandu. 
Nedokončil základní školu. Rodiče 
mu zemřeli roku 1913. Od té doby 
ho vychovávala teta se svým 
mužem. Nějakou dobu Parr praco- 
val v Burkittsvillu, ale později žil 
o samotě ve svém domě v lese a do 
města docházel sporadicky. 


Listopad 1940 — květen 1941 
Krátce po zmizení mladičké Emily 
Holladnsové © bylo v okolí 
Burkittsvillu v Marylandu postup- 
ně uneseno dalších 6 dětí. 


25. května 1941 

Starý poustevník Rustin Parr vkro- 
čil do místního obchodu a řekl: 
„Konečně je to hotovo.“ Policisté 
se vydali do jeho domu, postave- 
ného hluboko v lesích, a našli těla 
sedmi ztracených dětí. Jedno dítě, 
chlapec Kyle Brady žil, ale byl 
v takovém šoku, že ze sebe nemohl 
dostat ani slovo. Všechny mrtvé 
děti byly rituálně zavražděny a roz- 
párány. Parr se ke všemu doznává 
s tím, že „to udělal na přání ducha 
staré ženy žijící v lesích kolem jeho 
domu“. 


17. července 1941 

Parr shledán vinným, odsouzen 
a oběšen. „Elektrické křeslo se 
mnoha lidem z města zdálo příliš 
humánní, a pokud bychom ho 
nepověsili my, udělal by to dav,“ 
vysvětlil šerif. Dům Rustina Parra 
byl obyvateli Burkittsvillu vypálen 
do základů. 


21. července 1941 

Do Burkittsvillu přijíždí doktorka 
Hollidayová, která zde má vypát- 
rat, zda za činy Rustina Parra sku- 
tečně nestojí nějaká nadpřirozená 
síla. Hned první den nasvědčuje 
tomu, že by tomu tak skutečně 
mohlo být. 
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likátém přenastavování citlivosti 
prostě zjistíte, že žádná hodnota 
není ideální. Tak se vám často 
stane, že v životně důležitém oka- 
mžiku prostě netrefíte ty správné 
dveře nebo cestu a budete pobíhat 
po okolí jako splašená koza. Při 
běhu je naše hrdinka opravdu veli- 
ce těžko ovladatelná. 


BLAIR WITCH 
PROJECT — FILM 


Ve chvíli, kdy se světem prohnal níz- 
korozpočtový snímek Blair Witch 
Project (1999, režie: Daniel Myrick 
a Eduardo Sánchez), bylo jasné, že 
nepůjde jen o patnáct minut slávy 
jeho tvůrců, ale o pořádný kultovní 
film, který žánr hororu na sklonku 
devadesátých let potřeboval jako 
sůl. Jednalo se vlastně o malý 
zázrak. Rozpočet činil 35 000 dola- 
rů, zisk se počítal v milionech (přes- 
ně 140 000 000 dolarů). Nadšenci 
z Haxan Filmu předvedli, že není 
důležitý rozpočet a ani technika, ale 
dobrý nápad. Obsah filmu není třeba 
rozpitvávat, protože tak bylo učině- 
no několikrát v minulosti. Proto se 
podíváme zcela opačným směrem. 
V blízké budoucnosti (premiéra 
v USA měla být minulý měsíc) nás 
totiž čeká Blair Witch Project 2: 
Book of Shadows. Děj snímku nava- 
zuje po devíti měsících od chvíle, kdy 
se trojice hrdinů z jedničky ztratila. 
Po jejich stopách se vydává pět mla- 
dých lidí, kteří mají každý vlastní 
důvod, proč tuto bezpochyby nebez- 
pečnou expedici podnikají. Rozpočet 
tentokrát činí 10 milionů dolarů a na 
režisérské stoličce se usadil debutují- 
cí Joe Berlinger. Pokud noví hrdino- 
vé opět zmizí, nepřisuzoval bych to 
však žádné čarodějnici, ale obyvate- 
lům Burkittsvillu, kteří už měli dost 
nechtěné popularity a proti natáčení 
v okolí svého města se bouřili. 
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S tím souvisí i střílení. Vzhledem 
k tomu, že Blair Witch je akční 
adventurou, je soubojům vyhraze- 
na celkem slušná část. Osobně bych 
dal tentokrát přednost většímu 
adventuření (ne že byste se ho 
nedočkali; spočívá především ve 
vedení množství rozhovorů, což 
dovoluje zavzpomínat na 
Sanitarium), ale je asi pravdou, že 
takhle se bude hra lépe prodávat. 
Co je potom kamenem úrazu, je 
celkem vysoká obtížnost soubojů. 
A teď mám na mysli souboje na 
normální úroveň (obtížnost háda- 
nek a soubojů si lze nastavit, stejně 
jako většinu věcí ve hře). Nemrtvé 
potvory toho vydrží opravdu 
hodně, a tak jsem po čase raději 
zapnul automatické zaměřování, 
protože jsem svou nepřesností (to 
je to proklaté nastavování citlivosti) 
vyplýtvat spoustu střeliva, které mi 
později chybělo. Stejně tak doporu- 
čuji dávat pozor na své zdraví 
a často ukládat pozici. Věřte, že se 
to bude hodit. 


Blair Witch je další hororovou 
adventurou, která tomuto žánru 
dělá dobré jméno. V porovnání 
s Devil Inside má mrazivější atmo- 
sféru, ale zase trochu selhává v té 
akční stránce. Jsou to ovšem jen 
kosmetické vady na kráse, které při 
troše štěstí ani nepocítíte. K výsled- 
nému hodnocení si proto, máte-li 
rádi tenhle žánr a styl hry, můžete 
přičíst pět procent za kvalitně odve- 
denou práci tvůrců, kteří využili 
všeho, co téma a herní engine 
nabízel. Teď už zbývá jenom dou- 
fat, že a) další díly budou stejně 
dobré, b) Alone in the Dark 4 a Evil 
Dead budou minimálně také stejně 
dobré, c) co nevidět přibudou další 
horory na našich monitorech a d) 
nikdy osobně nepotkáte ducha bla- 
irské čarodějnice. 


Pavel Žďárek 


Příběh se začal v dávných 
dobách, kdy v zemi Gael Serran 
vládl krutý faraon Cet Ude D' ua 
Khan. Nesmrtelný, který povstal 
z temnoty. Všude panovala bída 
a strach. Jediný, kdo byl schopen 
zlu se postavit, byl druhý nesmr- 
telný, vysoký kněz lord Anephas. 
Pod ochrannou rukou svaté Kerah, 
anděla, v němž spočívá síla a moc, 
ovládl nespoutanou sílu magické 
energie zvané Černý oheň a zaklel 
sebe i Ceta do hlubokého spánku. 
Jak už to tak bývá, zlo si vždycky 
nějakou tu cestičku najde, a tak se 
stalo, že nějaký hloupý čaroděj 
zlomil kouzlo, které oba po staletí 
drželo v odpočinku, a přitom zabil 
lorda Anephase. Nyní nic nebrání 
tomu, aby se zplozenec pekla 
znovu chopil vlády nad světem. 
Zastavit ho může jen starodávný 
meč Mavin. Jenže co čert nechtěl, 
ten je nějakou divnou náhodou 
ztracen hluboko v zemi Gael 
Serran. Najít ho může jedině 
někdo s čistou duší, jeden vyvole- 
ný. Určitě vás nepřekvapí, že tím 
vyvoleným jste právě vy. 


„+ 


Poznáte to, pro někoho možná 
drsným způsobem, když vás upro- 
střed noci náhle probudí Gareth, 
moudrý stařec vesnice Valeia, 

a sdělí vám svůj tajemný sen. 
Začne se strastiplná a dlouhá cesta 
za mečem Mavin, na které potká- 
te i starobylého draka 
Erathsmedora. První zastávkou 
bude hrobka faraona Niviuse. 
Jeho duch vám prozradí tajemství 
o strážcích Mavina, o svaté přísaze 
a vědmách nedaleko města Ishad 
N'ha. O tom, že se v zemi začaly 
dít prapodivné věci, vás ujistí 
náhlá Garethova smrt. Nezbývá 
vám tedy nic jiného, než pokračo- 
vat v započaté cestě s vlastním 
rozumem. 


Titul Wizards 8 Wariors je spo- 
jen se jménem D. W. Bradley, 
tvůrcem legendárního Wizardry 
Vl. Už to samo o sobě zaručuje, 
že hra se může pochlubit propra- 
covaným příběhem, který vás 
určitě do hry vtáhne na celé hodi- 
ny. I přes drobné peripetie s vyda- 
vateli a změnou názvu (hra se 


WIZARDS 


Č«< 


WARRIORS 


Připravte se na cestu nebezpečným světem, který pro nás 
vytvořil geniální tvůrce RPG her D. W. Bradley. 


měla původně jmenovat Swords 
« Sorcery) se autorům podařilo 
vytvořit komplexní herní svět, 

v němž se můžete volně pohybo- 
vat a postupně shromažďovat 
střípky celého příběhu. Svět Gael 
Serran má ovšem k propracova- 
nosti třeba Baldur's Gate daleko. 
Rozhodně zde nemáte možnost 
trávit hodiny nad knihami čtením 
legend, které se hrou nijak nesou- 
visejí. Skládá se všeho všudy ze 
třech rozlehlých lokací, plných 
lesů, řek a všelijakých potvor, 

a třech měst. To ovšem vůbec 
nevadí, protože pozornost je sou- 
středěna hlavně na interiéry. 
WW je totiž nefalšovaný RPG 
dungeon ze staré školy. Je to cítit 
doslova na každém kroku. Jakmile 
se objevíte v první kobce, dýchne 
na vás ta správná atmosféra sta- 
rých kousků jako Dungeon Master 
nebo Realms of Arkania. Po 
zatuchlých chodbách se prohánějí 
krysy a ze všech stran se na vás 
vrhají pavouci, hadi a jiné potvory. 


71h Level Ulizard 
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Che Cown Of Lsbad N'ha 


Sem tam se potkáte se šelestěním 
kostlivců, svištěním duchů nebo 
řevem vyschlých mumií. Vedle 
toho se musíte vyrovnat ještě se 
spoustou nástrah a pastí, neunik- 
nete hledání klíčů do správných 
zámků, řešení zapeklitých logic- 
kých hádanek a vůbec všemu, co 
ke správnému dungeonu patří. 


Do staré školy (tady by se asi 
hodilo spíš do starého železa, ale 
nebojte se, není to tak hrozné) 
patří bohužel i technické zpraco- 
vání. Do očí vás udeří hned úvod- 
ní intro a potom 2D obrázek ves- 
nice Valeia, kde si vybíráte stavení, 
kam se zrovna chcete podívat. 
Venku už je hra plně 3D, a přesto- 
že podporuje 3D akceleraci 
(některé efekty a postavičky jsou 
docela pěkně vyvedené), vnějším 
lokacím to na kráse nepřidá. 
Nehledě na to, že vnější svět je 
velmi jednotvárný a nespraví to 
ani plavba na voru, ani jízda na 
koni (i když je to kůň unikátní — 
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RECENZE [ii 


Adventure/RPG 


7th Level Ularriar 
Human Male - Neutral 
Ho“ (G3lbs I7yrs 


Bartvok uses ?Potion? 

(| Hraotb is unpoisoncd! 

1. Kyra casts Great Deal 

— Hraotb beals r2 polnts 


OG 


EE 


Sbimriki s 


vejde se na něj totiž šest lidí), 
Situace se výrazně zlepší pod 
zemí. Tady už si talentovaný pan 
Bradley opravdu vyhrál. Navštívíte 
starobylé hrobky, chrámy či 
hrady, všechny do detailu propra- 
cované. A věřte, že všude se vám 
bude líbit, tedy pokud jste ty 
správné kobkoidní typy. 


Jak jsem se již zmínil, svoji pouť 
začínáte ve vesnici Valeia, kde si 
v místním hostinci vytvoříte partu 
šesti dobrodruhů. Zpestřením je, 


že máte možnost vygenerovat si 
až patnáct postav a nic vám 
nebrání je v základní partě podle 
libosti měnit a kdykoli se k nim 
vracet. Takže jestli máte chuť, tré- 
nujte a do divočiny se pouštějte 
pokaždé s jinými hrdiny. Pokud si 
ale dáte dohromady optimální 
partičku, asi radši zůstanete u ní 
a s láskou si vypipláte dokonalé 
charaktery. Na výběr je celkem 
deset ras. Kromě klasických lidí, 
elfů a trpaslíků jsou tu k mání 


ještě podivní mutanti, jako třeba 


Čoricn: ?6 word? taken... 
| Cborin takes tbe ?Hrmor?... 


= | Barevohk: Okay... 
DOS 


KE 


Spirit Of Rumpby: Vou cannot destroy mel... 


guorkové, tvorové s prasečími hla- 
vami, nebo krysám podobní rat- 
lingové. Každá z ras kromě lidí má 
své specifické vlastnosti a hodí se 
pro určitý druh povolání. Těch je 
ve hře celkem patnáct. Na začátku 
máte k dispozici pouze základní 
čtyři. Válečníka, čaroděje, kněze 

a tuláka (co jiného použít pro 
výraz „rogue“?). Elitních charakte- 
rů, jako je paladin, bard nebo 
samuraj, dosáhnete jen pečlivým 
tréninkem a připojením se k pat- 
řičné gildě. Chcete-li tedy z vaše- 


ho válečníka vychovat krvežíznivé- 
ho barbara prahnoucího jen po 
boji, připojíte ho za 500 zlatých ke 
Klanu třech mečů, zabijete s ním 
samotným dvacet potvor, což je 
nezbytný úkol k získání tohoto 
povolání, a barbar je na světě. 
Výhodou tohoto systému je, že 
vedle nových dovedností s touto 
postavou začínáte znova od první- 
ho levelu. Kromě toho připojení 
ke gildě dává postavám možnost 
trénovat vlastnosti a dovednosti 
nebo se učit novým kouzlům. 


D. W. BRADLEY 


D. W. Bradley je jméno, které není třeba nijak zvlášť představovat, a to 
především fandům RPG žánru. Najdou se ale i takoví hříšníci, kterým toto 
jméno nic neřekne, ačkoli Bradley se pohybuje ve vývojářské branži téměř 
dvacet let. V osmdesátých letech začal s tvorbou textovek, které ale asi 
zůstanou většině hráčům neznámé. Jméno získal především vytvořením 
třech dílů ságy Wizardry V., VI. a VII., jejíž zejména sedmý díl Crusaders 
of the Dark Savant se jistě na dlouhou dobu usadil v počítači každého 
z nás. Geniální propracovanost příběhu, charakterů a vůbec celého světa 
Wizardry byla příčinou mnoha probdělých nocí náruživých RPG fanatiků. 
D. W. Bradley je autorem ještě jedné hry, která již takový úspěch neslavi- 
la. V roce 1996 vydaný Cybermage: Darklight Awakening byl spíše 3D 
akční hrou ve stylu System Shocku, okořeněnou Bradleyho vypravěčským 
umem. 

V tomtéž roce Bradley společně s několika členy týmu, který se podílel na 
vývoji Wizardry VII., založil svou vlastní firmu Heuristic Park, která pod 
hlavičkou Westwood Studios oznámila práci na novém RPG Swords 6 
Sorcery: Come Devils, Come Darkness. V roce 1999 práva na hru získal 
Heuristic Park a na začátku letošního roku oznámil nový vydavatel 
Activision změnu názvu na Wizards 6 Warriors. Nezdá se vám to poněkud 
podobné? Ale to máte jedno. Meče nebo válečníci, kouzla nebo čarodějo- 
vé, hlavně když se budeme dobře bavit. 


Postup v hierarchii gildy plněním 
jejích úkolů samozřejmě zaručuje 
širší možnosti tréninku. 


Do příběhu pronikáte nenásil- 
ně během hry především rozho- 
vory s NPC postavami. Jako v kaž- 
dém správném RPG je jich tu 
požehnaně. S kýmkoliv můžete 
mluvit opravdu o čemkoliv, pro- 
tože hra vám kromě předem 
daných témat dává možnost 
napsat otázku do jakési stavové 
řádky. Klidně se zeptejte obživlé 
mumie starého faraona, kdy si 
naposledy měnila obvaz na pravé 
noze, ale odpovědí vám bude 


Wizards 4 Warriors 


Výrobce: Heuristic Park 

Vydavatel: Activision 

Minimum: P 1 233, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 740 MB 

Doporučeno: PI 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 1 GB 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Jestli se už dlouho těšíte na hutný 


RPG dungeon ze starých časů, tohle 
je ta pravá volba. 


Hratelnost 
ork 
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Osmdesát 


stejně něco na způsob, že 
o tomhle se s vámi nehodlá bavit. 
A tak zůstanete u připravených 
rozhovorů, kterým se ale o roz- 
manitosti Baldur's Gate může jen 
zdát. S NPC postavami je spojena 
i celá řada vedlejších guestíků. Po 
krátkém rozhovoru od vás skoro 
každá z nich chce něco pěkného 
přinést, doručit nebo někoho 
moc ošklivého sprovodit ze světa 
a vy se můžete přetrhnout, abyste 
všechny uspokojili a samozřejmě 
si vydělali nějaký ten bodík ke 
zkušenosti. 


Dlužím vám ještě zmínku 
o systému soubojů, který je mys- 
lím velmi podařený. Autoři použi- 
li systém nazvaný Adaptive Time 
— Phasing, který umožňuje volně 
přepínat mezi realtime a turn 
based režimem a je velmi podob- 
ný systému použitému v posled- 
ních dílech Might and Magic. 
Využívat budete zřejmě tahový 
režim, který vám dává čas všech- 
no pěkně promyslet a navolit, ale 
pokud vám vyhovuje zběsilé kli- 
kání, máte možnost do sytosti se 
vyřádit. 


Musím se přiznat, že hra na 
mě zpočátku příliš dobrý dojem 
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Cbe Coen Of Isbad N'ba 
Cbe Busbí Dojo 


Enter The Biáší Dsjo 


neudělala, a to hlavně díky 
svému technickému zpracování. 
Postupem času se můj postoj 
razantně měnil a hra si mě získa- 
la především svým příběhem. Ale 
co by to bylo za RPG, kdyby nako- 
nec hratelnost a atmosféra neby- 
ly těmi vlastnostmi, které překryjí 
nedostatky v grafice. Wizards r 
Warriors je právě tím titulem, 
který i přese všechna svá slabá 


místa, jakými je absence multi- 
playeru, interakce mezi postava- 
mi ve vaší partě a stereotypnost 
vnějšího světa, rozhodně stojí za 
vaši pozornost a může se stát 
skvělým zdrojem neutuchající 
zábavy na několik týdnů. 


Libor Vacata 
0G0439 


SYSTÉM KOUZEL 


Rád bych se zvlášť zmínil o systému kouzel, který považuji za zdařilý 
a velmi propracovaný. Magie je rozdělena do šesti různých škol. Pro kaž- 
dou z nich má magická postava vlastní zásobu many a kouzla jsou rozdě- 
lena podle stupně obtížnosti. Čaroděj začíná s dovednostmi školy slunce 
a kamene, zatímco kněz se školou ducha a rostlinstva. 


Duch: Patří sem především kouzla obranná jako je léčení, okouzlení, 
zahnání nemrtvých nebo vzkříšení mrtvé postavy. Kromě kněze ji ještě vyu- 
žívá mnich, paladin a speciální charaktery valkýra a zen master, který jako 


jediný vládne všemi magickými školami. 


Slunce: Oheň a jasná záře slouží především k destrukci. Síla dračího 
dechu, ohnivé bouře a lávové bomby dostatečně odradí každého nepřítele 
čaroděje a samuraje. 


Měsíc: Síla měsíčního svitu je výsadou elitních charakterů barda, ninji, 
warlocka a speciálního assassina. Patří sem kouzla různých účinků např. 
ledová střela, uvrhnutí v spánek nebo neviditelnost. 


Rostlinstvo: Kněz a ranger mají k dispozici otrávenou střelu nebo odstra- 
nění paralýzy a všech jedů. 


Kámen: Kouzly proměny v kámen a zpět, silou blesku a meteoru vládne 
čaroděj a valkýra. 


Démon: Nejničivější magickou školu má ve svém repertoáru warlock 
a assassin. Vyvolávání nemrtvých a démonů, přeměna vlastní životní ener- 
gie na zlato a smrt všech monster v okolí je jen malý zlomek toho, co doká- 
že charakter vybavený touto magií. 
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Už víte, co budete dělat o Vánocích? Hrát Rage of Mages II! 
V příštím čísle GameStaru na vás čeká plná verze výborného RPG: “ 
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GameStar 25/2000 vychází 6. 12. 2000 


GamesDomain: Silver Award 
GameZone.com: 8/10 


GameStar X-Tra: 


Command8Conguer: Red Alert 2 
Podrobný průvodce hrou. 
Detailní návod na nejočekávanější strategii letošního roku. 


Kompletní rozbor všech misí, taktiky, strategie — 48 stran nabitých 
informacemi o tom, jak hrát a vyhrát Red Alert 2. 


Předplatné GameStaru i nadále za BEZKONKURENČNÍ CENU! 


Náš invexový CD speciál © 3D akce © internet CD Na ročním předplatném ušetříte 624 Kč! 
věnovaný nejpopulárnějším . : 
3D akčním hrám představoval Invexový CD specál - dotisk Někdo vám nabídne pár procent, jiný zase starou hru, 


obrovský úspěch. Proto jsme h Á 

se rozhodli udělat dotisk pro 

všechny, na které se nedosta- |3D akce © internet 
lo. CD si můžete koupit buď YM úd y 0 , ý bb 
přímo na adrese redakce u P U nás můžete mít každý GameStar o celých 52 Kč levnější. 
(Seydlerova 2451/11, budova | 

polikliniky Lípa, Praha 5), 
nebo si jej objednat v našem 
oddělení předplatného 
(02/570 88 161-2, pred- 
platne ©idg.cz) na dobírku. 


která vás nezajímá. 


Pokud si GameStar předplatíte, přijde vás na POUHÝCH 98 Kč. 


To je méně než zaplatíte za: 


Cena CD speciálu je 50 Kč k 4 - lístek do kina - pořádnou večeři v KFC 
V případě dobírky je nutné přičíst cenu poštovného (cena včetně dobírky je 99 Kč) 26:5 hodiny na internetu = panáky whisky 


Předplaťte si nyní a dostanete náš Invexový CD speciál ZDARMA!* 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 


[I běžně [1 doporučeně Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek 
a odešlete na naši adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na 
firma tel. 02/570 88 161-2 (ČR) nebo 07/44 45 45 59 (SR). Můžete také 
mailovat na predplatne ©idg.cz (ČR) nebo magnet ©press.sk (SR). 
roční © IČO,DIČY A VA l P 


O jméno a příjmení ČR běžně ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 


půlroční ulice, číslo 12číse| 1176Kč 1326Kč 1404Sk 16445k 
předplatné 6 čísel | 591 Kč 666 Kč 7127Sk= 1 8329SK 
(6 čísel) 3 čísla © 297 Kč nelze 357 Sk nelze 


laně rodné číslo Česká republika Slovenská republika 


IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 
telefon, e-mail GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 
Seydlerova 2451/11 Teslova 12, P.O. Box 169 
158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


(3 čísla) 


*tento řádek vyplní pouze právnické osoby 


* Nabídka platí pro nové předplatitele nebo prodloužení předplatného (min. 6 měsíců) objednané během listopadu 2000. 


RECENZE 


Simulátory 


Další měsíc je za námi a opět se 
setkáváme na začátku rubriky 
simulátorů. Ta bude v tomto čísle 
poněkud chudší než jindy - 
nových titulů moc nevyšlo a navíc 
je tomuto druhu her dán větší 
prostor v podobě plné hry F-22 
ADF na CD 2 a příručky věnované 
leteckým simulátorům (snad vám 
alespoň do začátku pomůže). 
Plním také svůj slib a zdravím 
všechny, se kterými jsem se set- 
kal v Brně na Invexu, zejména 
jistého Lonestara, který mě utvr- 
dil v přesvědčení, že hry nejsou 
určeny jenom „unuděným nácti- 
letým výrostkům“ (jak s oblibou 
charakterizují někteří publicisté 
jádro hráčské komunity). 

Prostor věnovaný úvodníku se 
pomalu naplňuje, takže nezbývá, 
než se s vámi zas na měsíc roz- 
loučit s přáním pevného zdraví 
a dobrého počasí. Právě podzim- 
ní plískanice dokáží citelně rozla- 
dit všechny příznivce létání, kteří 
musejí kvůli nízké oblačnosti 
zůstat na zemi v bezpečí pilotní- 
ho klubu (bohužel také můj pří- 
pad). O to více si musíme vážit 
leteckých © simulátorů, © kde 
bychom tyto problémy hledali jen 
velmi obtížně. 


lukas codrAidg.cz 


V tomto čísle: 


Steel Beasts 
Str. 78 
75% 


Top 10 

Flanker 2.0 
Falcon 4.0 
Crimson Skies 
MS Flight Sim. 2k 
Fly! 

Heavy Gear II 
Combat Ff. Sim. II 


USAF 
KA-52T. 
X-Tension 


13/00 95% 

2/9995% 
20/00 90 % 
12/99 90% 

9/99 90% 

8/99 90% 
23/00 90% 
14/00 85% 
13/00 85% 
23/0085% 


Po zastavení slibně 
vypadajícího 
pokračování 

TankPlatoon! mají před 
sebou příznivci 
tankových simulátorů 
nelehkou volbu „jed- 
ničky“ - klasické tituly 
z minulých let již za- 
starávají a příliš nových 
her nevzniká. Pro Steel 

Beasts jistě ideální 

výchozí pozice. 
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STEEL BEASTS 


Na začátku byla frustrace. 
Frustrace hráčů, kteří ač se snažili, 
seč mohli, nebyli schopní ve větši- 
ně moderních tankových her apli- 
kovat pracně nastudované taktické 
příručky. Všechny taktické rady 
a pokyny shromážděné v učebni- 
cích tankového boje totiž předpo- 
kládají skutečný model střelby a ne 
jeho zjednodušené parodie (hráči 
multiplayeru v Armored Fist by 
mohli vyprávět). Když totiž nepřítel 
střílí 120mm projektily s přesností 
Robina Hooda, mění se i ten nej- 
propracovanější útok v epizodu 
hodnou Ouaku. Vývojáři z eSimu 
se díkybohu rozhodli vyslyšet 
nářky rozladěných gunnerů. 


Do svého hledáčku si tvůrci hry 
vzali dva tanky — všudypřítomnou 
klasiku v podobě M1 Abrams, ale 
také německý Leopard 2A4, který si 
tímto odbývá svou simulátorovou 
premiéru. Bojové zaměření obou 
tanků je podobné (fungují jakožto 
MBT — hlavní bitevní tank), ale 
téměř všechny jejich drobné odliš- 


nosti jsou náležitě zohledněny. 
Mimoto se ve hře setkáte i s ostat- 
ními pozemními jednotkami — 
nechybějí obrněné transportéry, 
pěchota vyzbrojená širokou škálou 
zbraní (od samopalů až po proti- 
tankové rakety), dělostřelectvo ani 
letectvo — největší nepřítel tanků. 
Zejména dělostřelci v žádném pří- 
padě neplní úlohu statistů, na vlast- 
ní kůži jsem se přesvědčil, že zápla- 
vou protitankových náložek 

z Uraganů se prostě projet nedá. 

O to více jsem pak nadával na jedi- 
ného přeživšího nepřátelského 
panáka, který na mne dělostřelec- 
kou podporu evidentně zavolal. 


Právě umělá inteligence počíta- 
čem ovládaných jednotek patří 
k největším devizám Steel Beasts. 
Kromě škodolibých nepřátelských 
vojáků libujících si v telefonování 
svým kamarádům od MLRS 
z úkrytu mezi stromy jistě každého 
potěší fakt, že vaši spolubojovníci 
dokáží bez větších problémů udr- 
žovat bojovou formaci, nepouštějí 


www.steelbeasts.com — oficiální stránky hry - 
www.shrapnelgames.com - stránky vydavatele Steel Beasts, kde najdete spoustu informací i o jiných válečných hrách 


se bezhlavě skrz minová pole, ani 
se neproducírují po hřebeni kopce, 
kde by proti modré obloze před- 
stavovali ideální cíl. Nováčkům 
uvnitř ocelových monster sice 
bude chvíli trvat, než si na taktiku 
skupinového tankového boje zvyk- 
nou (a pochopí, že není dobrý 
nápad zastavovat rozjetou formaci 
při útoku na opevněné pozice 
nepřítele), ale s pomocí dobře 
zpracovaného manuálu a instruk- 
tážních misí se i z nich stanou za 
pár dní ostřílení tankisté. 


Samostatný odstaveček si 
zaslouží i fyzikální model, který 
mě překvapil svým důrazem na 
přesnou dynamiku tanku. Po 
vzoru šílence z jednoho dílu seriá- 
lu Kobra 11 jsem rozjel svůj 
Leopard na plný plyn a dal řidiči 
pokyn k zastavení (provázený hla- 
sitým „Halt“ z reproduktorů). 
Motor rázem utichl, pásy zaskřípě- 
ly a tank se s mohutným zhoup- 
nutím zastavil téměř na fleku, 
přesně jako v televizních záběrech. 
Další malý šok jsem zažil coby 
střelec — poprvé jsem totiž musel 
v paměti lovit onen tankistům 
notoricky známý vzoreček na 
výpočet úhlu střelby. | za pomoci 
nejmodernější elektroniky je totiž 
trefa „bévépéčka“ na protějším 
kopci, které navíc jede na plný 


| plyn, dost komplikovanou záleži- 


tostí. 


Grafika a zvuk bohužel citelně 
zaostávají za současným průmě- 
rem. Nevím, zda je to volbou gra 
fické palety, nebo texturami, ale 
během hraní jsem měl dojem, 


jako by všude okolo nebyly 


Steel Beasts 


Výrobce: 
Vydavatel 


Minimum 


Doporučeno: 


Multiplayer 


3D akcelerace: 


eSim Games 

Shrapnel Games 

P 266, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 220 MB 

P 11 400, 64 MB RAM, 24x CD, 
HDD 220 MB, 3D karta 

ano 


D30 


Verdikt Průměrný tankový simulátor 
s dobrou Al — nic masového. 

Hratelnost 

Grafika 

Zvuk 

Obtížnost 
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mohutné tanky 
sportéry, ale pa 
série minibox 
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Leopardu v řadách Bundeswehru 


potěší nejen fajt 
slední řadě je nt 
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hodnocení je proto více než 


výmluvné — pot 
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pohybujete se po 
lacce, kde občas 
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že jste uvnitř sku- 
ivy. Pošramocený 
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Sháníte joystick ? 
Nevite, který zvolit ? 
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CARMAGEDDON TDR ZO00 


Klávesou (*) vyvolejte příkazovou řádku a napište libovolný z následujících kódů 


— aktivace cheat módu 

— přístup do všech úrovní 

— přidá 10 000 peněz 

— nesmrtelnost 

— soupeři ano/ne 

— změní váš vůz na [JMÉNO AUTA] 
- vytvoří soupeře [JMÉNO AUTA] 
— zničí všechna auta 

— začínáte v posledním kole 

— průjezd všemi kontrolami mimo poslední 
— mini hra: textová adventure 

— zvýší poškození na *f 

— přidá vylepšení 4 (jméno) 

— poškodí auto *f (jméno) 


hereComesTrouble 
openLevelsGuv 

cash 

invincible 

ai on/off 

setCar [JMÉNO AUTA] 
makeai [JMÉNO AUTA] 
WasteAll 

lastlap 

lastcheckpoint 
adventure 

damage multiplier 4 
addPowerup + 
breakCar + 


go (směr) 


look 


inventory 
guit 


Vylepšení 
Abyste mohli používat cheat addPowerup ff, musíte znát jména jednotlivých vylep- 
šení. Ta naleznete uvnitř adresáře Assets v souboru PowerupStrings Internal.txt. 


Bohatství 

Prozkoumejte adresář Assets, ve kterém proveďte zálohu souboru Carma.pak. 
Originál pak otevřete pomocí textového editoru a vyhledejte pasáž začínající řetěz- 
cem ENDDIFFICULTY. Je zde rovněž parametr pro položku Ped Credits / 


peds on/off 
enablebuy 


kill (jméno zombie) 
look (jméno osoby 
či název věci) 

look again 


get (jméno věci) 


= civilisti ano/ne 
— umožní nákup libovolného vozu 


Povely pro mini hru 


— přesun v určeném směru 
— útok na příslušnou zombii 


— detailní popis zkoumaného objektu 

— informace o tom, kdo je ve vašem 
okolí a kam můžete jít 

— opakovaný záznam 

— zobrazí inventář 

— přivlastní daný předmět 

— konec textovky 


Musíte také vymazat řádku APO TRADE OFFEN- 
SIVE, jinak přijde vaše snaha vniveč. Toto příjemné 
nabourání se do hry vám zajistí dostatek financí na 
nákup nových vozů a všech potřebných věcí. 


Zrušení časomíry 
Nejprve otevřete soubor option.txt, který je uvnitř 
adresáře Assets. Tady změňte parametr řádky 


Checkpoint credits, kterému přidejte na konec pár nul... 


HEAVY METAL F.A.K.K. Z 


Spuštění konzole 
se: 


Jděte do nabídky Video/Audio, zvolte Advanced Options a zatrhnět 


Nabídka kódů je klasická 


— nesmrtelnost 

— jste nezaměřitelní (nepřátelé neútočí) 

— procházení zdmi 

— všechny zbraně, předměty (zdraví, voda atd.) 


god 
notarget 
noclip 
give all 


Seznam map: 


USE TIMER z hodnoty 1 na 0. 


vyvoláte klávesou 


el 1 Console. k oll v průběhu Nr 


health 100 
eventlist 
map + 


— plné zdraví 
— ukáže všechny dostupné povely 
— přechod na mapu *f (viz seznam) 


blood; cemetary; cliff1; cliff2; creeperpens; end; fakkhouse; fog; gruff; gruff. cinema; homes1; homes2evil; homes2good; intro; landers- 
root; oracle; oracleway; otto; over; shield; swamp1; swamp2; swamp3; towncenter evil; towncenter good; training; under; water; zoo 


METAL GEAR SoLID 


Z příkazové řádky s parametrem 
Poté můžete ve hře používat tyto funkce 


Spustte hru cheatenable 


Ukázka technologie 
Dokončete jednotlivé módy v následujícím pořadí: „Training“, 
„Time Trial“, „Gun Shooting“, „Survival“. 


Nekonečně munice 

Dohrajte hru, aniž se při mučení vzdáte Ocelotovi, čímž zachráníte 
Meryl. Měla by se vám zobrazit nová uložená pozice. Nahrajte ji. 
Pás, se kterým začínáte, vám po nasazení zajistí skutečnou hojnost 
nábojů. 


Neviditelnost 
Dohrajte hru, ale když má dojít na mučení, raději se vzdejte - 


80 


ameStar 


— nesmrtelnost 
— neomezené střelivo 


— normální pohled 
— pozorovací pohled 
— rychlý restart úrovně 


Meryl to bohužel odskáče. Také nyní se ukáže nový save. 
Obsahuje speciální maskování, které vás učiní neviditelným. 


Další textury 

Pro tento trik musíte hru absolvovat celkem dvakrát a získat jak 
pás, tak maskování (postup najdete výše). Když se do hraní pustíte 
do třetice, je nutné se bez použití pásu a maskování dostat na 
místo, kde má dojít k boji s ninjou. Pokud jste vše provedli dle 
instrukcí, bude ninja namísto modrého šatu oděn v červeném. 
Odměnou vám bude několik nových textur pro Snaka i pro ninju, 
navíc si na konci poslechnete také bonusovou hudbu. 


snadno se ovládá, spole 


Koordinovat činnost Vašich poboček není nic složitého. 

Pokud ano, je čas na změnu. Nextra VPN: 

Kompletní řešení pro firemní Intranet, připojení na Internet a interní 
telekomunikační síť— pro každou pobočku garantovaná rychlost i 
připojení — kryptování zajištěno pomocí IPsec protokolu s možností 7. A. sea A 
využití certifikační autority — umožňuje přístup na firemní síť i pomocí | | | | NA ( : 4 h i f eř ž 


kryptovaného komutovaného připojení — telefonování mezi pobočkami 4 » A ee E ší 
již není zpoplatňováno — správa kryptovaným SNMP protokolem. 
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Dilo využívalo na svou dobu 
několik zajímavých a originálních 
prvků, které skloubilo do skvěle hra 
telného celku, a tím vytvořilo zcela 
nový herní žánr — RPG adventure 


Za hrou Eloira se skrývá tvůrčí tým, 
který se při svém vzniku výmluvně 
pojmenoval Horror Soft. Jeho vývojá- 
ři si získali pověst autorů, kteří 
během své kariéry nevytvořili vylože- 
ně špatnou hru. Tituly, které z jejich 
dílny vzešly, se vždy alespoň nějakým 
způsobem dotkly žánru adventury, 
a tak příliš nepřekvapilo, když se 
v roce 1994 rozhodli Horror Soft pře- 
transformovat na Adventure Soft. 
Pod křídly nové společnosti vytvořili 
řadu dalších skvělých adventur. 
Pokud si chcete Efoiru zahrát a neví- 
te, kde přesně ji získat, můžete nav- 
štívit firemní webovou. stránku 
http://wwow.adventuresoft.com, kde 
jsou v balíku Efoira's Horror Pack 
nabízeny za zlevněnou cenu všechny 
tři zmiňované hry. 


FLASHBACK 


óo.e 


[=P 


ameStar 


Pokud milujete RPG hry s hororo 
vou atmosférou a rádi občas řešíte 
logické hádanky a nástrahy, v pod 
statě si nemůžete vybrat lépe. 


Jako lovec duchů se vydáváte do 
prokletého starobylého hradu, ve 
kterém dlí zlá a krvelačná královna 
Emelda, držící v zajetí kněžku Elviru. 
Vaším úkolem — jak už lze asi tušit 
je zničení Emeldy a osvobození 
Elviry. Není to ovšem nikterak jed 
noduchý úkol. Hra se totiž vyznaču 
je poměrně značnou obtížností. Ve 
své době většina nováčků skončila 
už pod ostrými zbraněmi prvních 
stráží. K tomu, abyste do katakomb, 
v jejichž srdci se zrádná Emelda 
skrývá, vůbec pronikli, musíte absol 
vovat opravdu dlouhou a náročnou 
cestu, na které je třeba najít šest zla 
tých klíčů. Jen s nimi totiž otevřete 
truhlu ukrývající artefakty, se který 
mi si můžete troufnout Emeldu 
sprovodit ze světa. Je opravdu pozo 


3th Currier 


ji 


Výtečná, nadčasová, ale nedoceněná RPG 
adventura z prvního pohledu patří k dalším 
kultovním počinům Accolade staršího data. 
V roli tajného agenta nebo agentky, s pečli- 
vě propracovanou charakteristikou, se 
v období studené války ocitáte v dekadent- 
ních zákoutích západního i východního 
Berlína. K ruce vám je bohatý inventář 
s pestrým technologickým nádobíčkem 
včetně osobního počítače, přes který komu- 
nikujete s ústředím. Pomineme-li nehororo- 
vé prostředí, pak si kombinací herních 
žánrů s Efoirou tato hra mnoho nezadá. 


Ď FAUSE ] 
SAVE | 


|[RESTORE] 


Strach, napětí a mrazení v zádech — přesně tohle cítíte při 
procházení starobylého hradu ve velmi úspěšné hře Eloira 
z počátku devadesátých let. Vznikla podle americké televizní 
show, nemastné neslané šarády, která se hrou samotnou 
neměla pranic společného, avšak posloužila jejím tvůrcům 
k vytvoření ústřední postavy — temné démonická kněžky Elvíry. 


ruhodné, že zub času nenahlodal 
hru natolik, aby si ještě dnes nemo 
hla získat hráče, kteří už nějaký Čas 
žijí v zajetí grafiky i technologií 
nového milénia. Ještě po deseti 
letech je stále skvěle hratelná a roz 
hodně to není zásluha jen její výbor 
né atmosféry. 


Velký úspěch Elvirytkví totiž rov 
ným dílem v dokonalém a originál 
ním zpracování. Veškeré okolí sle 
dujete z pohledu vlastních očí, a to 
včetně sbírání a používání předmě 
tů, bojů nebo při komunikaci s cizí 
mi postavami. Elvira, jak už bylo 
řečeno, v sobě současně kombinuje 
dvě kategorie her — RPG a adventu 
re. RPG prvků využívá přitom hned 
několik. Je to například vylepšování 
jednotlivých. charakteristik vaší 
postavy. V průběhu vašeho putová 
ní se postupně formují vaše zkuše 
nosti, síla, odolnost či obratnost. 
Nemůžete se sice zdokonalit v tako 


Nightmare on Elm Street 


Na motivy kontroverzního hororu se na 
přelomu 80. a 90. let podařilo vytvořit 
velmi ranný, ale nesmírně vděčný klon 
adventury a RPG. V kůži jednoho z pěti 
hrdinů třetího pokračování filmové ságy 
s noční můrou teenagerů Freddie 
Kruegerem v hlavní roli, musíte nejprve 
ze spáru tohoto zohyzděného monstra 
osvobodit kvarteto svých přátel a poté jej 
za pomoci svatých artefaktů porazit. 


je tomu i v případě lektvarů a 


vém množství vlastností, jako je 
tomu v klasických RPG typu Realms 
of Arkania, ale na výběr toho stále 
ještě zůstává více než dost. Podobně 
kou 
zel vytvářených ze směsi různých 
ingrediencí, které je navíc nutno 
ještě předtím uklohnit podle dané- 
ho receptu. V praxi tento postup 
funguje tak, že pokud byste chtěli 
použít například ohnivou houbu, 
musíte nejprve sehnat jitrocel, lišej 
ník a ohnivý kvítek, a všechny 
dohromady povařit v kotli. Přitom 
je třeba mít na paměti, že přinej 
menším jedna z těchto ingrediencí 
patří vždy k těm nejvzácnějším, 
takže je nutno mít trpělivost s jejím 
hledáním. 


Třetím RPG znakem jsou pak 
boje probíhající v reálném čase. 
Nabízí se možnost používat několik 
druhů úderů, jejichž počet ovšem 
závisí, kromě jiného, také na druhu 


Dark Seed 


ká 
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ETNA 
Legendární horor, jehož grafické zpraco- 
vání nese pečeť slavného švýcarského 
grafika, někdejšího přítele Timothy 
Learyho a především autora Aliena nebo- 
li Vetřelce H. R. Gigera. Kromě precizní 
a originální výtvarné stránky překvapil 
Dark Seed na svou dobu i silným psycho- 
logickým laděním příběhu, pro které je 
považován za jednu z první her pro 
„dospělé“. 


VŠECHNY VÝZNAMNÉ 


HRY HORROR SOFTU 


zbroje. Zpočátku jsou boje velice 


těžké, 
vidla, 


nicméně mají svá pevná pra 
ktera si časem osvojíte. Po 
nějakém tréninku lze samotnou hru 
dohrát i beze ztráty jediného života 
a dokonce bez požití třeba jen jedí 
ného uzdravovacího kouzla. 


Samostatnou kapitolou ve hře 
jsou pak hádanky. Právě ty dodávají 
hře tak výjimečný punc originality 
Ale nejenom to. Současně ji z velké 
části posouvají pro změnu do oblas 
ti klasické a výtečné adventury se sil 
ym příběhem, ve kterém hráč 
nůže narazit na řadu postav a pro 
Wuvit si s nimi, stejně jako si užít 
klasického sbírání a používání roz 
ičných předmětů 


Hádanky jsou poměrně těžké, ale 
ikoliv extrémní. Pokud tápete nad 
zničením vlkodlaka, pak vězte, že 
k jeho zabití se musí použít stříbrný 
kříž, ktery v kovářské peci roztavíte 
a slijete dohromady s klasickým 
šípem. Tím vznikne stříbrná šipka, 
s níž teprve lze vlkodlaka zabít. 
Původní Flvira zaznamenala velký 
celosvětový úspěch. Bylo proto jen 
otázkou času, kdy se objeví další její 
pokračování. Nakonec se dočkala 
hned dvou 


Klasika počítačové hororové školy z dílny 
Infogrames se stala vhodnou alternati- 
vou pro ty, kteří byli ochotni oželet své- 
bytný mix RPG a adventury, nikoliv však 
již sugestivní kouzlo temnoty, jakou 
svého času proslula právě Eloira. V Alone 
in the Dark našel akční horor na platfor- 
mě PC svůj další rozměr, a to nejenom 
zásluhou výtečné grafiky či skvělé hratel- 
nosti, která hře vysloužila pověst inteli- 
gentní zábavy, ale v první řadě pro silnou 
atmosféru. 


Waxworks (1992) 


První, nazvané Elvira 2: The Jaws 
of Cerberus, bylo přímým pokračo- 
váním jedničky a přineslo mnohem 
rozvětvenější děj, komplikovanější 
dialogy, hezčí grafiku a ještě ošklivěj 
ší zrůdy. Brilantní hororový nádech 
z prvního dílu se však již tak dobře 
vykreslit nepodařilo. Neviditelný 
dotek skrytého zla se vytratil násled 
kem poněkud laciného zobrazení 
pekelných nestvůr. Poměrně zajíma 
vý příběh se pak odehrával ve filmo- 
vém studiu sjeho záhadnými obyva 
teli, ve kterém platily trochu. jiné 
fyzické zákony než ty, které známe 
z běžného života. Ze skloubení žánrů 
RPG a adventury těžil také třetí díl 
Elviry, svým konceptem již poněkud 
svébytnější Waxworks. S přihlédnu 
tím k jeho ději byla celá hra rozděle 
na do několika etap. Procházeli jste 
se v ní a řešili hádanky například ve 
starobylém Egyptě, v zatopeném 
dole naplněném nestvůrami, na 
hřbitově plném zombií či dokonce 
v Londýně za časů Jacka Rozparova 
če. Podobnost se stejnojmenným fil 
mem režiséra Anthonyho Hickoxe 
z roku 1988 není v tomto případě 
nikterak náhodná. Pro pořádek si 
proto odskočme i k samotným tvůr 
cům hry Waxworks, ktera sice vyšla 
v roce 1990 pod hlavičkou Accolade, 


Maupiti Island 


Titul z roku 1990, který s počítačovými 
hráči učinil své. | když jej v nabídkách her- 
ních serverů nalézáte jen sporadicky, 
patří ke zcela svébytným titulům na poli 
adventury. V roli francouzského detektiva 
se v něm vydáváte na tichomořský ostrov 
Maupiti pátrat po záhadách mezi nebem 
a zemí, jejichž vyřešení vám způsobí 
nejednu bezesnou noc, obrazně i doslova. 
Obtížnost tohoto titulu, mj. v některých 
částech náročného dokonce na čas, je 
totiž dodnes považována za extrémní. 


ROČOHM 
IM 
HERFOM 


© FAUSE 
SAVE 
[|RESTORE 


avšak byla kompletně vytvořena 
autory obou předcházejících dílů 
z týmu Horror Soft. Za zmínku pak 
stojí, že tato společnost , už jako 
Adventure Soft (viz rámeček), hrá- 
čům přinesla znamenité adventury 
jako Simon The Sorcerer či Feeble 
Files. 


Kouzlo Elviry, o kterém se zmiňu 
ji, však skutečně poznáte jen tehdy, 
jestliže si hru zahrajete. V rámci 
tohoto ohlédnutí jsem ji po letech 
sám zkoušel opět procházet a náma 
ny, které jsem při 
tom. vynaložil, 4 
jsem nelito 
val. Věřím, 
že stejně 
jako já sei vy 
rádi necháte 
pohltit její 
atmosférou, 
tou příklad 


nou ponu 
rou nála 
dou, která 


vás provází 
už od samé 
ho počátku, 
a oceníte to 


da 


Příběh o nedbale elegantním mladíkovi, 
původní profesí knihkupci, který je 
záhadnými okolnostmi donucen stát se 
detektivem na vlastní pěst, se dočkal již 
dvou pokračování. Originál, točící se 
okolo rituálních vražd, se zařadil neje- 
nom ke klasickým adventurním titulům, 
ale svým nábojem byl současně jedním 
z těch, s nimiž někteří konečně přestali 
tesknit po mystickém duchu staré dobré 
Efoiry... 


velké n 
Možná 
použív 
Cockte 
troufat 


tézu RPG a adventury se do té doby 


nikomt 
lze sou 


Elvira byla, je a zůstává pojme 
který se do análů herní histo 


nožství originálních nápadů. 
namítnete, že podobné triky 
| u svých titulů už proslulý 
Vision či Legend. Přesto si 
1 tvrdit, že tak brilantní sy 


1 vytvořit nepodařilo. Proto 
Vasit s každým, kdo tvrdí, že 
n, 
le 


zapsal 


ako nesmrtelná legenda. 


Miloš Kalerta 
runetekmailcity.com 


http://rps.gamestar.cz 
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ON-LINE 


ULTIMA ONLINE: 


SECOND AGE 


NA SERVERU DARK PARADISE 


Ultima je název populární série 
RPG her firmy Origin. Jako jedni 
z prvních použili kvazi 3D zobraze- 
ní rozsáhlých, hráčem editovatel- 
ných světů. Ultima Online zname- 


nala další krok směrem k komfort- 
nímu síťovému multiplayeru, ve 
kterém je možné prožívat dobro- 
družství neustále se vyvíjejícího 
světa společně. V Ultimě Online: 
Second Age došlo k rozšíření 
světa, objevilo se větší množství 
bytostí, především příšer a různé 
divé (ale ochočitelné) zvěře. 
Nenastaly žádné převratné změny, 
ale byl zpřístupněn větší a detail- 


JAK A PROČ HRÁT PŘES NEOFICIÁLNÍ 


SERVER 


něji propracovaný svět plný kou- 
zel, přátel i nepřátel. Jinými slovy - 
víc dobrodružství na větší ploše. 
Díky historii a dobrému jménu 
série Ultima však přibylo i množ- 
ství fanoušků, kteří se věnují další- 
mu rozšiřování světa UO. Jejich 
činnost je zaměřena především na 
tvorbu softwaru, který dovoluje 
zakládat nové světy. Původní kon- 
cept firmy Origin byl, že každý při- 
pojený hráč musí platit pravidelné 
poplatky za hru na jimi provozo- 
vaném nebo licencovaném serve- 
ru. To v důsledku přineslo závažné 
omezení především pro hráče 


z geograficky odlehlých oblastí, 
kteří byli nucení připojovat se na 
vzdálenost celého kontinentu, 
čímž se pro ně hra stávala nehra- 
telnou. A tak bylo jen otázkou 
času, kdy se z množství lidí, kteří 
tato omezení z nejrůznějších 
důvodů odmítli akceptovat, vynoří 
programátoři, kteří hráčskou obec 
obdarují programy umožňujícími 


RO (M ZN 


Internetu. Je připojený prostřed- 
nictvím české akademické sítě, 
a to s přístupem100 Mb/s přímo 
na její páteřní linku, což je to nej- 
lepší, co si nekomerční server 
může dovolit. A nekomerčnost je 
zde opravdu pravidlem. Na 
www.darkparadise.cz neuvidíte 
jediný banner, jediný link nabízejí- 
cí placené služby. Také se tam 


Po instalaci hry je vám nabídnuto default připojení na oficiální internetový ser- 
ver Ultima Online a registrace. Pokud tam chcete hrát, musíte platit měsíční 
poplatek 10 dolarů. Jestliže žijete například ve východní Evropě a vaše kapsy 
už vyprázdnil nákup hardwaru a vysoké poplatky za samotné připojení na inter- 
net, můžete si nainstalovat login na některý z neoficiálních serverů. V případě 
Dark Paradise se veškeré informace nutné k připojení dozvíte na stránkách 
www.darkparadise.cz. Přístup na server pak máte zdarma. Před začátkem hry 
se natáhnou všechna rozšíření, změny a unikátní vylepšení, ke kterým na tako- 
vém serveru došlo aktivitou ostatních hráčů nebo osvícenou péčí GM. 

Ultima Online je optimalizována tak, aby pro její hru stačilo připojení mode- 
mem 28,8 Kb/s přes telefonní linku, což však ještě nemusí nic znamenat, pokud 
se budete připojovat v období zvýšené zátěže internetu nebo vámi zvoleného 
serveru. Když je klid, tak všechno funguje, jak má, v období zvýšené aktivity se 
budete připojovat znovu a znovu. 

A to je další důvod, proč použít služeb lokálního neoficiálního serveru. Je blíž, 
což se stále ještě projevuje rychlejší komunikací. 

Poslední důvod k této volbě se skrývá v jazykové bariéře. | když k hraní UO 
budete tak jako tak potřebovat angličtinu, přímá komunikace mezi hráči/posta- 
vami na Dark Paradise probíhá v češtině. 

Neoficiální server nelze označit jako pirátský. Firma Origin, která UO vyvinula, 
o jejich existenci ví a toleruje je. Neposkytuje jim podporu, ani se nesnaží roz- 
šiřovat počet oficiálních licencí. 


zřízení a provozování jakýchsi 
nezávislých paralelních UO světů 
(v názvosloví UO tzv. shardů) 
s mírně odlišnými zákony. Světů, 
na nichž už navíc nebude ani 
nutné za připojení platit. 


dozvíte vše o pravidlech hry, vše 
co budete potřebovat pro úspěšný 
život v Dark Paradise. Zákony toho 
světa jsou přehledné a jasně defi- 
nované, což je zásluha jeho tvůr- 
ců, kterým se v UO říká GM 
(Game Masters). Jsou to Vasako, 
Danad, ALX, Trinity a Klattu. 
Přinášíme vám rozhovor s jedním 
z nich. 


Jedním z takových serverů je 
i český Dark Paradise. Vznikl právě 
proto, aby si i čeští hráči mohli 
zahrát bez znevýhodnění daného 
fyzickými | limity © současného Lubor Benda 
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ameStar 


Pokud máte pocit, že živočišných druhů 
kolem nás rychle ubývá, není to jen para- 
noia. Stránka projektu CRES není zrovna 
zábavná a neoplývá skvělou grafikou, ale 
ujišťuje nás, že existují lidé, kteří se snaží 
mizející druhy zachránit pro budoucnost 
alespoň ve formě zmražených buněk 
neporušené DNA. Novodobá Noemova 
archa obsahuje už 3 680 hluboce zmraže- 
ných savců, kteří představují 370 druhů 
a poddruhů našich nejbližších příbuz- 
ných. 


Homepage kultovního magazínu Živel, 
který jako první u nás začal publikovat 
články o křižovatkách sci-fi technologií, 
konzumní civilizace, drog a zábavního prů- 
myslu, není zrovna ukázkou dynamicky se 
měnící stránky s pravidelnou aktualizací. 
Nicméně konzervuje vybrané články z prv- 
ních čtrnácti čísel tohoto čtvrtletníku. 
V typickém designu se můžete přesvědčit, 
že témata Živlu byla nápadně často nad- 
časová a dodnes zajímavá. 


Tenhle server se snaží přinášet poměrně 


objektivní informace o fenoménu UFO 
a všem, co k němu patří. Nedávno dostal 
nový design a množství informací, které 
poskytuje, je úctyhodné. | když odmítáte 
připustit, že ve vesmíru existuje inteli- 
gentní život a nevěříte v návštěvy vyspě- 
lejších mimozemšťanů, může vás návštěva 
wwww.ufo.cz obohatit. Přináší totiž 
i podrobné aktuální novinky z oblasti prů- 
zkumu vesmíru a kosmických programů. 


ROZHOVOR s GM VASAKO 


Co předcházelo vzniku serveru 
Dark Paradise? 

Šest lidí tomuto projektu věno- 
valo asi po tři čtvrtě roku svůj 
volný čas strávený nastavováním 
a programováním budoucího 
světa. Na začátku byla jen prázdná 
mapa, která se musela oživit 
a zabydlet Al postavami, ale také 
pečlivě vyvážit, aby se svět stal 
funkčním a mohl se dál vyvíjet. 
Nakonec jsme se museli složit na 
hardware a zařídit připojení. 


Dark Paradise má vlastní 
systém volby postav, který poně- 
kud omezuje možnosti dané auto- 
ry UO. Co vás k tomu vedlo? 

V první řadě naše i hráčská 
potřeba být jedinečný, výjimečný 
a nepostradatelný. Pokud je na 
výběr jenom jedna postava bez 
omezení, v závěru jsou všechny 
naprosto identické, a bojují i cho- 
vají se stejně. My jsme se snažili 
donutit hráče maximálně koope- 
rovat, a vytvořit tím opravdu 
týmovou hru. 


Omezením k větší různorodosti 
— to je zajímavé. Z čeho jste 
vycházeli? 

Postavy, které jsou na Dark 
Paradise, jsou z 90 % vyvážené 
podle pravidel AD8D, jak jenom je 
to v případě Ultimy Online 
možné. Vzorem nám byla v tomto 
případě Baldur s Gate. Snažili 
jsme se vytvářet postavy, které 
budou jedinečné nejenom ve skil- 
lech, ale také v kouzlech i atribu- 
tech. 


nikaci na Dark Paradise? Více slov, 
nebo činů? 

To je příliš individuální. Záleží 
případ od případu. Zkušení hráči 
obecně více diskutují a rozebírají 
jednotlivé události. Hra se už stala 
jejich součástí. Nováčci spíše sle- 
dují, co se děje a snaží se z toho co 
nejvíce pochytit a taky vyzkoušet. 
Dá se říci, Že u starších je to o tak- 
tice a o rozvaze, a tím i o větší vzá- 
jemné komunikaci, mladší mají 
blíže k činům. Ale jak už jsem řekl, 
je to opravdu velmi individuální. 


Kolik hodin hraješ UO ty sám? 
Od doby, co jsem GM, nehraji 
prakticky vůbec. Jedinou výjimkou 

jsou testovací postavy :-). Kdyby 
ses ale zeptal, kolik času denně 
trávím Ultimou a jak dlouho jsem 
přilogován, je to asi v průměru pět 
hodin denně. A když to vynásobíš 
průměrně čtyřmi GM, pak je to 
dvacet hodin GM času, které 
denně strávím na Dark Paradise. 


Hraješ i jiné hry? 

Víš, já ani na počítačové hry 
nejsem moc vysazený. Dříve jsem 
hodně hrál Total Annihilation, Red 
Alert, Ceasara nebo i Duke Nukem 
3D, z českých Paranoiu. Ale to už 
je fakt dávno... 

Můj koníček je spíše 
http://www.elywcimaa.cz. 


Nenapadlo vás někdy, že by jste 
třeba místo UO serveru udělali 
vlastní hru. Nebo snad UO pova- 
žujete za nepřekonatelnou klasi- 
ku? 

UO je svým způsobem nepře- 


ŘÁD, NEBO CHAOS 


UO má jen minimální možnost upravovat vnější vzhled postavičky. Největší mož- 
nost volby je v druhu účesu a vousů, ale i tady existují závažná omezení — vaše 
postava například nemůže být zrzavá. Úplná katastrofa je pak oblečení. Jedním 
slovem středověk. 

Na serveru Dark Paradise dochází navíc k dalšímu omezení volby. Po navolení 
postavy procházíte (už v prostředí hry) další křižovatkou, která ještě více vyprofi- 
luje vaši postavu zařazením do jednoho z osmi základních charakterů stvořených 
místními GM (více v rozhovoru s GM Vasako). 

Ale ta nejdůležitější volba vás čeká až uvnitř hry. Jde o volbu v jistém směru mno- 
hem zásadnější než je barva vlasů nebo oblečení. Jde prostě o to, zda budete stát 
na straně řádu, anebo na té druhé. Pokud se rozhodnete pro chaos, stanete se 
psancem označeným jako PK, (Player Killer) a váš úspěch se bude měřit počtem 
zabitých hráčů a množstvím odcizených peněz. Jak hráči hrající na straně čest- 
ných hrdinů, výrobců a obchodníků, tak PK se mohou seskupovat do týmů, které 
obsahují postavy s různými schopnostmi. Mimo města pak probíhají zápasy na 
život a na smrt. Po smrti se ovšem můžete nechat zase oživit. 


ROZHOVOR S HRÁČEM ZNÁMÝM 
V DARK PARADISE JAKO ARO 
(PŘES ICO) 


Hraješ s jednou postavou, nebo 
jich máš víc? 

Za jednu, protože jsme se dali 
dohromady s kámošema z jiného 
serveru a podle zkušeností jsme 
dali dohromady družinu — 2x 
ranger, mág a klerik (pro boj) a 
přibrali pár craftsmanů, kteří nás 
svou produkcí sponzorují (stejně 
nevědí, co s penězi) 


Potkáváte se i v normálním 
světě? 
Známe se z větší části osobně. 


V čem je podle tebe Ultima 
výjimečná a proč ji rád hraješ? 

Baví mě hry, kde mám svoji 
postavu, která se zkušenostmi 
zlepšuje. Navíc v UO je také 
spousta dalších hráčů — je to tako- 
vý jeden velký multiplayer. 
Samotného by mě určitě tak 
nebavila. Velkou slabost mám 
taky pro hromadění veškerého 


Scházíte se pravidelně, či 
nepravidelně, anebo jste snad při- 
pojeni v jednom kuse? 


V jednom kuse asi fakt ne, ale 
víceméně každý večer, když je čas, 
nálada a levné telefonní poplatky. 


majetku (když už se nevejde do 
domku, zakoupím nový a mamo- 
ním dál). 


Které postavy na DP se staly 
těmi nejoblíbenějšími? 

Zřejmě Mage a Ranger, na nej- 
nižší příčce obliby pak stojí 
Necromancer 


konatelná. S něčím tak komplex- 
ním jsem se dosud nesetkal. Vývoj 
podobné hry by trval spoustu let. 
Proto jsme se spíš rozhodli pro 
Dark Paradise. Přišlo nám, že 
herní scéně u nás to prospěje 
mnohem víc. 


Velké procento času také zabere 
kecání o všem možném a neje- 
nom o Ultimě, protože jinak by to 
byla nuda. Jen tak na okraj, pro 
mě je nuda jakákoliv singleplayer 
hra :-). 


Zajímavé jsou i debaty v chatro- 
omech, v nichž si hráči navzájem 
vyčítají miliony věcí včetně toho, 
že se narodili... Většinou takhle 
debatují PK vs. ne-PK, ale o tom je 
lepší přesvědčit se na vlastní kůži. 


Jak byste popsali život a komu- Myslím, že ti v tom nic nebrání. 


dovozce faxmodemů WELL a 
řaxmodemy 


V Well 


Otevřená brána k moderní, rychlé a levné komunikaci 


Interní a externí 56k faxmodemy pro dial-up linky s hlasovými 
funkcemi a homologací. Rychlé a snadné připojení k Internetu, 
faxování, telefonní záznamník a ještě mnohem víc Vám umožní 
modem WELL s bohatým softwarovým vybavením. Prodejci: 
100Mega, Abacus, ATComputers, 
AutoCont, Comfor, ELKO 


Výhradní ISDN produktů 


NOVINKA! 


ASUSCOM pro ČR 


2.095 


Sada za super cenu obsahuje 2 kvalitní produkty — faxmodem 
Ušetříte 1.151 Kč! 


WELL FM-56PCI-HSF — interní faxmodem s hlasovými funkcemi a snadnou PnP instalací. 
S českým SW 602Pro Office Server Personal vytváří kompletní komunikační centrum. 
NHL 2001 — Novinka na herním trhu. Nejlepší a nejúspěšnější hokejová série 
všech dob nabízí nyní spoustu novinek a zlepšení, díky kterým se znovu stane 
nejdokonalejší verzí nerychlejší kolektivní hry. 


> Specialista 
' na komunikace 


Joyce ČR, s.r.o., Matzenauerova 8, 616 00 Brno, tel./fax: (05) 4323 6740, e-mail: joyce©joyce.cz, www.joyce.cz 
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ANEB LOKÁLNÍ LOKALIZACE „7 


Nová show 


Nahrát show 


Původně jsem se těšil, jak v tomto článku rozmetám všechny počešťovatele her, pře- 
devším ty profesionální, na malinkaté kousíčky, jenomže jak všichni postupně zjistíte, 
celý problém není tak jednoduchý, jak se zdá na první pohled. Všichni zapomeňte 
na hodiny strávené výukou angličtiny a představte si, že netušíte, co znamená 
„driver“ nebo „play“. Ano, i takoví lidé žijí mezi námi a mají volební právo... 


Přehrát intro 


Tuto úroveň jste tedy vzal ztečí! 


Potřeboval iste 1 
Zachránil jste 10 


Ne všichni hráči vyučují 
angličtinu na univerzitách, 
proto je pro ně překlad hry 
nebo alespoň manuálu věc 
s pořadovým číslem důleži- 
tosti jedna. Asi každý sice 
zvládne navigovat Raymana 
i bez manuálu (ten ostatně 
i jen lehce zkušený hráč 
zahodí okamžitě po otevře- 
ní. krabice), ale třeba 
Baldur's Gate Il bude zele- 
náč, který vidí počítačovou 
hru poprvé, hrát bez návo- 
du k použití jenom v přípa- 
dě, že je  masochista. 
V rámci recenzování jsem 
to zkusil a po hodině zkou- 
šení metodou „pokus-omyl“ 
jsem to vzdal a počkal si na 
výtisk manuálu, který dora- 
zil po dvou dnech. 


Lokalizace — nevděčný úděl 

Lokalizace v zásadě dělí- 
me ná dvě skupiny — částeč- 
né a úplné. Do první lze zařa- 
dit prakticky všechny hry, 
které se dnes objeví na trhu. 
Jedná se o neupravené hry 
v originálním jazyce s Čes- 
kým manuálem a v české 
krabici, kterou nelze podce- 
ňovat, protože zmatený 
začátečník se ještě před 
nákupem dozví, o co ve hře 
jde a jestli to poběží na 
mašince, kterou má v obývá- 
ku. Druhá skupina již zahr- 
nuje několik málo titulů, 
které jsou přeloženy do češ- 
tiny naprosto bezezbytku 
včetně herního prostředí, 
dialogů a nápovědy. Do této 
skupiny patří hlavně adven- 
tury, RPG a tituly, které jsou 


dobře prodejné, protože 
ruku na srdce, od prodejnos- 
ti hry se odvíjí rozhodování, 
zda vůbec lokalizovat. Až si 
populace hráčů v Čechách 
zvykne více kupovat a méně 
pirátit, lze očekávat, že her 
v češtině se bude objevovat 
více. | tak si ale musíme uvě- 
domit, že distributoři her 
u nás dělají dobrou službu, 
protože nakupují ve velkém 
a berou na sebe riziko nízké 
prodejnosti. Čím větší objem 


nákupu, tím nižší cena za. 


kus; a manuál s krabicí vyro- 
bený u nás je také levnější. 
Proto jsou hry v našich 
obchodech ve výsledku 
cenově © výhodnější než 
nákup u západních sousedů 
(přepočteme-li ceny her 
v librách nebo dolarech na 


rec Brak Lu sem, Řím ©. G Cop 


koruny). Problém poměru cena hry a vydě- 
lané penízky na distributory a prodejce sva- 
lovat nemůžete, zde se laskavě obracejte na 
úřad vlády. 


Takže titul je vybrán a předpokládejme, 
že bude zařazen do skupiny plných lokaliza- 
cí. Po vyřešení nezbytných právních smluv 
a ostatních úkonů se můžeme pustit do 
práce. Celkem jednoduchý postup je u kra- 
bice a manuálu. Veškeré podklady jsou 
zaslány v elektronické podobě a ve formá- 
tech, určených většinou pro speciální pro- 
gramy, ve kterých se vytvářejí tiskoviny 


objevují, ať už v podobě menu, popisů před- 
mětů a akcí, či dialogů, ve formě textových 
souborů. Po překladu a korekturách se 
všechny texty odešlou zpět a jsou výrobcem 
zakomponovány zpět do hry. Některé kity 
však obsahují i speciální software, který umí 
nahradit originální texty překladem přímo 
u lokalizačního týmu, což má hned dvě 
výhody. Jednak se zbytečně neoddaluje 
vydání hry, protože někdy si výrobce dává se 
zpracováním pěkně na čas, a dále když se ve 
fázi betatestování objeví chyby, lze je hned 
na místě odstranit. Jinak se musejí všechny 
připomínky a opravy opět zaslat do zámoří, 


Bohužel, něuvidíš ani otce, ani matku, Vojáci je odvedli, Řekli, že jsi zábil šlechtice, Znám 


(i tento časopis). Grafici z nich extrahují veš- 
keré texty a ty jsou poté rozeslány překlada- 
telům. A zde máme první kámen úrazu. 
Výběr překladatele je naprosto prioritní 
záležitostí. Ne každý, kdo umí anglicky, se 
totiž může věnovat této činnosti. Nutná je 
také znalost jazyka mateřského a problema- 
tiky, na kterou je hra zaměřena. Ten, kdo se 
věnuje překladům science-fiction, těžko 
kvalitně zpracuje strategii ze středověku 
a naopak. Přeložený text poté zpracuje 
korektor, grafici vše upraví do potřebného 
tvaru, ještě jednou vše projde korekturami, 
a pokud vydavatel hry, který sídlí třeba v Los 
Angeles, nepožaduje kontrolní výtisky, 
mohou se podklady pro tisk manuálu a kra- 
bice odeslat do tiskárny. V případě, že celý 
řetězec je zaběhnut, trvá vše zhruba tři 
týdny. Náramně jednoduché, že... 


Jiná situace je v případě plně lokalizované 
hry. Výrobce hry vytvoří tzv. lokalizační kit, 
což je CD se všemi texty, které se ve hře 


kde je buď zanesou do hry a vytvoří finální 
opravenou verzi, nebo je případně ignorují. 
Někdy i přes všechny snahy na obou stra- 
nách chyby zůstanou či se při opravách 
zanesou další. Uvědomte si, že čeština je 
jeden z nejsložitějších jazyků, a pokud 
všechny opravy do textu zanáší třeba 
Američané, domyslete si sami, k jakým pře- 
klepům občas dochází. 


Ještě složitější je pak plný dabing herního 
titulu, kdy po překladateli text převezme 
editor, k čemuž by mělo dojít i v případě 
titulků a manuálů, bohužel ne vždy se tak 
stane, a vytvoří dialogy stejně jako pro 
dabing filmu. Pak podle výše celkového roz- 
počtu lokalizační tým najme buďto profesi- 
onální herce a dabéry, nebo amatéry, pří- 
padně několik postav ve hře dabuje jeden 
člověk. Výsledek v takovém případě bývá 
nejistý, při nešikovném rozvržení postav 
může jeden dabér hovořit za dvě postavy 
sám se sebou. Pokud nevytvoří dialogy pro- 


ZÁPISNÍK VÝVOJÁŘE 
DÍL 13. 


UŽ JE TO TADY! 


Po dlouhých a náročných vyjednává- 
ních s významnými světovými vydavate- 
li jsme nakonec podepsali na letošním 
ECTS smlouvu s anglickou firmou 
Codemasters. Pro mnohé to bylo velké 
překvapení, také s přihlédnutím k faktu, 
že Codemasters se v minulosti proslavili 
především závodními hrami. V součas- 
nosti však velmi rychle expandují a za 
pozornost stojí i to, že jako jedna z mála 
firem zůstávají privátní společností 
v rukou svých původních zakladatelů. Ti 
mimochodem začínali jako vývojáři her 
ve zlatých dobách ZX | Spectra. 
Přiznávám, že mi to je velmi sympatické, 
stejně jako sídlo Codemasters, které si 
vybudovali na rodinném statku ve střed- 
ní Anglii. A je to ještě o to lepší, že 
Codemasters jsou opravdu velká a velmi 
úspěšná firma. 


Začátkem října se uskutečnil VIP tis- 
kový den v Londýně, kde jsem měl po 


dlouhé době možnost předvést Flash 
Point (tedy. vlastně © Operation 
Flashpoint, jak nový vydavatel hru 
nazval) zahraničním novinářům. Jejich 
reakce byla fantastická a pro většinu 
z nich to byla vůbec první příležitost se 
s naší hrou seznámit. O Flashpointu 
zatím píší v takových superlativech, až 
z toho začínám mít strach. Datum vydá- 
ní bylo stanoveno na jaro příštího roku, 
a celá anabáze tak pokračuje. Snažíme se 
čas využít ve prospěch hry — vylepšuje- 
me, co se dá. 


A pak je tu také náš druhý projekt. 
Pohádka ©o © Mrazíkovi, © Ivanovi 
a Nastěnce. Pracuje na něm paralelně 
druhý tým, ale oblíbili jsme si ho bez 
výjimky všichni, protože válčení už 
máme plné zuby. 


Marek Španěl 
www.bistudio.com 
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ČEŠTINY NA SÍTI 


http://www.mujweb.cz/www/cestiny 
http://www.apsa.cz/rvalek/cestiny 
http://cestiny/games4u.cz 


http://games.trnet.cz 


BYL JSTE 
PORAŽEN 


fesionál, setkáte se pak ve hře s obskurními 
rozhovory, jaké by ve skutečném životě 
vedly postavy jen stěží. Třeba hned v úvod- 
ním intru hry Devil Inside odpovídá hlavní 
hrdina Dave na otázku komentátora takto: 
„Dave, chlapče, jak mě slyšíš?“ „Jo, souhla- 
sím...“ S takovými dialogy souhlasit nelze. 
Stejně jako při rozhovoru dvou reportérů: 
„Je Dave O. K.?" „Jo, skvěle.“ Potíž je, že pře- 
kladatelé a editoři někdy ani nemají hru 
k dispozicí a nevědí, jak přesně dialogy 
navazují, takže překládají jednotlivé věty 
bez logického sledu. 


Nahrávky se poté převedou do digitální 
podoby, většinou souborů typu WAV, a jsou 
začleněny zpět do hry, což je zase příležitost 
pro mnoho chyb. Opakuje se celý kolotoč 
betatestování, oprav a dalších verzí... 
Lokalizační tým se snaží zkrátit potřebný čas 
na minimum, protože jenom fáze betates- 


návání, zaberou plných pět set stran. Jenom 
samotný překlad přijde zhruba na padesát 
tisíc a český trh je přece jen poměrně ome- 
zený. 


Stejně tak ne všechny firmy jsou ochotny 
svěřit své hry k jazykovému přizpůsobení. 
Disney Interactive vyžaduje schvalování pře- 
kladů, editace i finální podoby tištěných 
materiálů nejprve v české centrále, a pokud 
je vše v pořádku, výsledná práce se odešle do 
evropské centrály v Paříži a případně ještě do 
Spojených států. Postup při dabingu si ani 
nelze představit. Schvalování castingu pro 
namluvení kreslených filmů trvá celé týdny. 
Pečlivě se vybírají herci podle zabarvení 
hlasu, přízvuku a mnoha dalších kritérií. 
Byrokracie funguje v celém světě stejně, 
l když, při bližším pohledu na kvalitu překla- 
dů a dabingu některých her se nelze divit, 
výrobce chce prostě jenom ručit za kvalitu. 
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tování může zabrat i celé měsíce, takže 
třeba v případě počeštění NHL 2001 byl 
vyslán zástupce přímo do centra Electronic 
Arts v Kanadě, aby hlídal vše na místě. 
Uvidíme, jestli taková taktika pomohla 
k odstranění chyb. Takový postup je ovšem 
poměrně drahý, takže ho nelze uplatnit 
u všech titulů. (Mimochodem, NHL 2001 je 
první a prozatím jediný titul na trhu, který 
byl plně lokalizován i ve verzi PSX.) Cena 
plné lokalizace se klidně vyšplhá ke sto tisí- 
cům korun, český distributor, který vše 
financuje, nese tedy na jedné straně riziko 
neúspěchu, na straně druhé ho však lákají 
vyšší zisky. Plně počeštěné hry se prodávají 
lépe. Jak už jsem předeslal, ne každý vládne 
cizími jazyky. Ne všechny hry lze plně dabo- 
vat, především z finančních důvodů. 
Například texty adventury The Longest 
Journey, jejíž plná lokalizace je ve fázi vyjed- 


Amatéři na internetu 

Přestože měsíčně vycházejí v současné 
době zhruba tři plně lokalizované tituly, 
herní komunitě to nestačí. Z výše uvede- 
ných důvodů k plné lokalizaci spousty titulů 
nikdy nedojde a ke starším už se distributo- 
rům nevyplácí vracet. Proto se postupem 
časy vyrojilo několik nadšenců, kteří se roz- 
hodli hry počeštit sami. Výsledek si ověřte 
osobně. Vlevo je rámeček s několika www 
adresami. Případně se mrkněte do Seznamu 
do oddílu Počítače-Hry — Češtiny do her. 
Pomineme-li všechny okolnosti týkající se 
porušování autorských práv, můžeme na 
jejich snahu pohlížet ze dvou hledisek. Pro 
toho, kdo ovládá pouze jazyk mateřský, je 
i sebemenší počeštění přínosem a bez ama- 
térských lokalizátorů (existuje vůbec takové 
slovo?) by si spoustu vynikajících her nebyl 
schopen. zahrát (Age of | Empires, 


Commandos, Settlers, Thief). Na druhé stra- 
ně kvalita překladů osciluje od poměrně 
povedených až k naprostému prznění české- 
ho jazyka. Ne vždy to, co je zadarmo, bývá 
nejvýhodnější koupí. 


Postup amatérských počešťovatelů (taky 
jeden paskvil) je naprosto jiný. Nejprve je 
nutno ze hry vytahat všechny texty. Některé 
tituly mají zvláštní textové soubory, ve kte- 
rých je vše uloženo, v takovém případě je 
postup jednoduchý. Jiné, jako např. Diablo, 
jsou pečlivě zakódovány. Záleží pak jen na 
šikovnosti crackerů a na softwaru, jaký pou- 
žívají. Stejně tak v závěru při implementaci 
češtiny zpět do původní hry. Vše dělají ama- 
téři zdarma, vypouštějí se tedy velmi důleži- 
té mezičlánky korektur a editací. Vzhledem 
k délce překládaných textů si především 
u adventur a RPG rozděluje práci více lidí 
mezi sebou, a protože některá slova mohou 
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mít více českých významů, každá část pře- 
kladu je pak jiná a hráč se lehce může utopit 
v moři informací. 


Nicméně amatérských lokalizací jsou na 
internetu k dispozici desítky. Většinou se 
vyskytují v podobě ZIP archivu, který stačí 
rozbalit a přepsat stejnojmenné soubory 
v adresáři se hrou. Jenom si radši předem 
zazálohujte uložené pozice, protože někdy 
se může stát, že hra už nepůjde spustit. 
Práce crackerů někdy nebývá stoprocentní, 
popřípadě je čeština určena pro jinou verzi 
hry. Uvědomte si, kolik mívají některé hry 
opravných patchů. Někdy musíte vše znovu 
nainstalovat, a komu by se chtělo procházet 
rozlehlými podzemními kobkami znovu, 
i když už v češtině. 


Tomáš Mayer 
00G0445 
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KONKURENTI? 


V současné době existují dvě firmy, které zásobují hráče krabicemi a manuá- 


ly v rodném jazyce. 


Bohemia Interactive 
Prakticky všechny lokali- 
zované tituly, až na něk- 
teré | výjimky © (např. 
vynikající Broken Sword), 
které si nyní můžete za- 
koupit, byly počeštěny 
u | této © společnosti, 
působící v herním světě 
již řadu let. Nejvýznam- 
nější je řada her od firmy 
Cryo — Atlantis I a II, 
Aztec, | Devil Inside 
a starší Black Moon 
Chronicles. V seznamu 
plných lokalizací najdeme 
sérii NHL, strategii Tzar 
nebo Stíny nad Rivou. Do 
budoucna se chystá 
Odysseus, Time Machine, 
Pompei a hlavně Simon 
The Sorcerer 3. 


Dynamic Systems 
Nováček, který ohlašuje 


start na počátku listopadu, je českou pobočkou stejnojmenného rakouského 


distributora, za jehož jménem se skrývá firma Infogrames. Firma zastupuje 
kromě Infogrames také Disney Interactive, JoWood a eJay, v jednání jsou 
další významní distributoři. Na vánočním trhu by se měla objevit strategie 
Thandor, Sudden Strike, fantasy hra Gothic a doposud opomíjené Le Mans — 
24 Hrs. Na jaře se můžeme těšit na Alone in the Dark 4. 


| news“ o ( 


Úspěšný tvůrce počítačových her pro celosvětovou distribuci 
(Hidden 8 Dangerous, Flying Heroes) s již více než 80-ti pracovníky, 


Aktuální informace v našich kancelářích nebo 
na internetových stránkách. 
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NEW JERSEY 


softworks 


přijme na full-time práci: 


špičkové programátory 
(nástupní plat až 40 tisíc Kč) 
talentované 2D / 3D grafiky 
kreativní level designery 
trpělivé testery 

nově také šikovné techniky 


SOUTĚŽ S FIRMOU LOGITECH 


A ; | 
ACTEBIS «, WingMan 


Competence ©nd more 


Vždy, když vám dáme možnost vylepšit si počítačový park nějakým tím novým herním železem, zaplaví 
naši nebohou poštovní schránku příval dopisů. Přestože naši zákonodárci nejsou spotřebitelským 
soutěžím zrovna příliš nakloněni, rozhodli jsme se vám udělat pořádnou radost. Spolu s firmou 
Actebis, která je jedním z hlavních distributorů produktů Logitechu, jsme pro vás připravili sou- 
těž o spoustu atraktivních cen z produkce tohoto světoznámého výrobce počítačových periferií. 
Jediné, co musíte udělat pro to, aby se na vás usmálo štěstí v podobě některé z následujících 
cen, je správně odpovědět na níže položené otázky a vyplněný anketní kupon zaslat nejpo- 
zději do konce listopadu na adresu GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. 
Nezapomeňte obálku označit heslem „SOUTĚŽ“ a pak už jen doufat, že mezi čtyřmi šťastlivci, 
kteří si zasunou do portů svých počítačů užitečné periferie s logem Logitech, budete zrovna 
vy. 


A o co tedy hrajeme? 

Logitech WingMan Formula — volant s pedály 

2. Logitech WingMan Extreme Digital 3D — joystick s otočnou rukojetí 

3. Logitech Cordless MouseMan Wheel — bezdrátová myš se čtyřmi tlačítky a posuvným kolečkem 
4. Logitech WingMan Gaming Mouse — speciální myš pro všechny hráče 


= 


A zde je desítka výherců, kterým se poš- 

těstilo vyhrát kolekci sharewarových CD Soutěžní otázky 

od firmy Špidla Data Processing a kteří 

se již ze své výhry radují: 1. Aktuální technologickou novinkou z produkce Logitechu na poli herních 
ovladačů je: 

a digitální joystick s analogovým HAT kloboučkem „WingMan DigAnalog 
Roman Škop, Pardubice Extreme“ 

b volant s plnitelnou benzinovou nádrží „Fuel Wheel“ 


Michal Nešetřil, Čelákovice c gamepad s hmatovou odezvou „Rumblepad“ 
Milan Fuchs, Kyjov 
2. Firma Logitech označuje všechny herní periferie vlastní značkou. Tou je: 
František Tomšík, Jindřichův Hradec a Formula 
Jiří Skala, Kladno b LogMan 
Robert Antes, Kroměříž c WingMan 


Petr Maslen, Zákupy 

Miroslav Hloušek, Mladá Boleslav . Název volantu Logitech s hmatovou odezvou je: 
Formula One 
Extreme Feedback Driver 


Formula Force 


ob 8 w 


4. V nabídce firmy Logitech nenajdete: 

a USBhub 

b internetovou kameru 

c pasivní reproduktory 

5. Poslední otázka je volnější a dává prostor vaší kreativitě. Chceme po vás, 
abyste navrhli slogan, který podle vás nejvíce vystihuje ovládací periferie firmy 
Logitech. 
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NENÍ DŮLEŽITÉ, 
KOLIK TOHO PŘEČTETE. 


Každý měsíc můžete přečíst celou hromadu počítačových ma- 
gazínů a přesto nenajdete takovou hloubku a šíři informací, 
jakou přináší každý týden Computerworld. Ve více než 50 ze- 
mích světa patří tento titul k periodikům výrazně orientovaným 
na profesionály v oboru informačních a komunikačních techno- 
logií. V letošním roce jsme oslavili 10. výročí vstupu na český 
a slovenský trh. 


Od 6. října nově! 


COMPUTERWORLD 


INFORMACE pro ty, kteří ROZHODUJÍ 


DŮLEŽITÉ JE, 
C0 ČTETE. 


Nová doba si žádá nový přístup k informacím. Proto i my při- 
cházíme od 6. října s novým Computerworldem. Známe potře- 
by našich čtenářů a víme, jaké informace požadují. Nejžhavěj- 
ší novinky najdete na www.cw.cz. Nová magazínová podoba 
Computerworldu otevírá prostor pro seriózní rozbory událostí 
na poli IT, souhrnné zprávy 0 situaci v jednotlivých oborech, 
vize a pohledy na aktuální problémy se všemi souvisejícími eko- 
nomickými vazbami. 


Redakce: Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5, 
tel.: 02/57 088 111, e-mail: cwAidg.cz 
Inzerce: tel.: 02/570 88 126-8, 
fax: 02/570 88 174 
Předplatné: © tel.: 02/570 88 161-2, 


fax: 02/652 08 12, 
e-mail: predplatne 2idg.cz 
Obchodní odd.: tel.: 02/570 88 166 
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INTERNATIONAL DATA GROUP 


Hon na nejrychlejší procesor pokračuje. Momentálně 
vede v procesorovém CTF AMD, které má na vlajce 
Athlon 1,1 GHz (nenechte se zmýlit, Intel sice tvrdí, 
že má PIII 1,13 GHz, ale ten procesor ve skutečnosti 
neexistuje :-) a už pomalu rozbaluje novou 
s označením 1,2 GHz. Je potěšitelné že rostoucí 
výkon se snoubí s klesající cenou, avšak ocenil bych 
o něco větší výkonnostní skoky — přece jen si 
nevzpomínám, že by po P 100 následovalo P 110... 


Minimální herní sestava Ideální herní sestava 


Procesor: Procesor: 


A AMD Duron 700 


3.800 | AMD Athlon 850 MHz 9185 
Základní deska: Základní deska: 
Abit KT7 6 870 | ASUS A7V 8 002 
Paměť: Paměť: 
64MB PC133 2000 | 128MB PC133 3850 
Pevný disk: Pevný disk: 
IBM 75GXP, 20 GB, 305020 5379 | IBM 75GXP, 30 GB, 7200rpm, 

DTLA-307030 7 880 

Grafická karta: Grafická karta: 
MSI GeForce 2 MX, 32 MB 5950 | Creative GeForce 2 GTS 13:199 
Zvuková karta: Zvuková karta: 
SB 128 PCI 975 | SB Live! 1024 2450 
CD-ROM: DVD-ROM: 


Toshiba 48x 2100 | Pioneer 16x 5780 


Ostatní: Ostatní: 


Klávesnice 300 | Floppy 3,5 " 609 
Myš PS/2 250 | Klávesnice Multimedia Chicony 682 
Repro 500 | Myš Microsoft IntelliMouse — 645 
FDD 609 | ZIP drive interní IDE 2500 
Skříň ATX 200W min. 1250 | Modem 56K, 


1951 
4950 
2500 


Microcom DeskPorte 
Repro Creative FPS 2000 
Skříň ATX Miditower 


29 983 | Cena s DPH bez monitoru — 64183 
Monitor: 


19" iiyama VM Pro 450 


Cena s DPH bez monitoru 
Monitor: 
17" Targa 1769A 


9710 29.000 


Cena celkem 39 693 | Cena celkem 93 183 


Ceny v Kč včetně DPH podle ceníků pražských maloobchodů (Alzasoft, CzechComputer) 
ve 44. týdnu. 


Poměrně zásadně jsme tentokrát vylepšili obě sestavy. U základ- 
ního PC jsme zvolili výkonnou GeForce 2 MX, větší disk od IBM 
a rychlejší procesor — i tak se nám ale podařilo udržet cenu pod 
30 tis. Kč s DPH bez monitoru, respektive 40 tis. Kč s DPH vč. 
monitoru. 


U ideální sestavy jsme se rozhodli opustit platformu Intel, která 
se v poslední době stává neúnosně drahou ve srovnání s AMD, 
při srovnatelném výkonu. Mohli jsme tak zvolit podstatně výkon- 
nější procesor (Duron 850). Cena se přitom snížila, zejména díky 
poklesu cen pamětí. 


Příští měsíc: 
Již nyní vám můžeme slíbit test novinek od Microsoftu — 
Strategic commander a GameVoice. Možná se dostane i na ISDN 
modemy a jiné zajímavosti. 


Lukáš Erben 


Na přelomu září a října letošního roku nám společnost ProCA 
poskytla ke krátkému testu jeden ze svých nových modelů 
výkonných počítačů. Jednalo se o sestavu, která byla jako 
první v České republice vybavena procesorem AMD Athlon 
Thunderbird taktovaným na frekvenci 1,1 GHz. 


AMD tak jako první fakticky 
nejen dosáhlo, ale i překonalo 
hranici 1 000 MHz (Intel sice 
ohlásil P III 1,13 GHz, ale nako- 
nec je musel stáhnout z trhu, 
neboť procesor byl nestabilní). 
Jak rychlý je tedy procesor pra- 
cující na šílených 1 100 MHz? 
Procesor je usazen v patici 
Socket A základní desky ASUS 
A7V vybavené čipovou sadou 
VIA KT133, která je určena pro 
procesory Duron a Athlon ve 
frekvencích od 550 do 1 100 
MHz (a patří dle našeho názoru 
mezi absolutní špičku pro plat- 
formu AMD). Deska je vybave- 
na AGP 4x, pěti sloty PCI a roz- 
hraním AMR, které nahrazuje 
sběrnici ISA pro zvukové karty či 
modemy. Testovaná sestava 
byla vybavena 256 MB paměti 
typu SDRAM/PC133. rozšiřitel- 
né až na 1,5 GB. Grafiku obsta- 
rávala karta Elsa s čipem 
GeForce 2 GTS, kterou jsme vám 
představili v jednom z předcho- 
zích čísel GameStaru. 


Vzhledem k tomu, že nám 
ProCA dodala víceméně „sério- 
vou“ sestavu — kterou lze běžně 
koupit — stojí za to se zmínit 
o 17" monitoru LG Flatron 795 


se zobrazovacími body o veli- 
kosti 0,24 mm. Přestože se jedná 
o monitor vyšší třídy, zůstává se 


svým | nejvyšším | rozlišením 
1.600 x 1 200 bodů při 75 Hz 
pod pod možnostmi grafické 
karty. Přesto však poskytuje živé 
barvy, vysoký jas i kontrast 
a videálním pracovním rozlišení 
1 024 x 768 bodů nám nabídnul 
velmi sympatickou obnovovací 
frekvenci 120 Hz. Obrazovku 
pokrývá speciální vrstva snižující 
lesk okolních světel, čímž jsou 
méně zatíženy oči při delší práci 
s počítačem. Pevný disk značky 
Western Digital Caviar s formá- 
tovanou kapacitou 27 GB je 
rychlou a spolehlivou volbou 
nabízející rozhraní Ultra ATA/66 
a Ultra ATA/100 při 7 200 otáč- 
kách za minutu. Příjemně se 
projevila také jeho nízká přístu- 
pová doba a přenosová rychlost 
sběrnice až 100 MB/s. 


Za zmínku stojí jistě i zvuková 
karta SB Live! 1024 a reproduk- 
tory Creative FPS 1000 (které 
patří u výkonnějších sestav 
Brave téměř ke standardu) či 
multimediální klávesnice 
Genius. Mírné překvapení nás 
čekalo i u operačního systému — 


místo stále ještě obvyklých 
Windows 98 se na nás vyvalila 
česká Millenia, která sice nejsou 
ničím světoborným, ale nabízejí 
přece jen vyšší komfort ovládání 
než předchozí verze. 


bychom ale takové „dělo“ dopl- 
nili | spíše © devatenáctkou). 
Sestava s mírně nižším výko- 
nem, postavená na jiné základní 
desce s procesorem P III 1 GHz, 
by pro zákazníka byla dražší o 13 


Ouake III Arena test 


m Brave Smart 31100 16bit m Brave Smart 31100 32bit 


640x480 | 800x600 


1024x768 1280x 1024 1600 x 1200 


Rozlišení 


Nejpodstatnější byl ale pochopi- 
telně výkon — díky kombinaci 
rychlého procesoru, grafické 
karty, základní desky a velké 
operační paměti jsme v herních 
testech naměřili bezkonkurečně 
nejlepší výsledky — ať už ve srov- 
nání s jinými sestavami dodaný- 
mi na testy či s našimi vlastními 
referenčními stroji. Pro nároč- 
ného hráče je Brave Smart 
31100 opravdu ideální sestavou, 
určitě ale neurazí ani ty, kdo 
chtějí počítač využít k jiným 
výpočetně náročným úkonům. 


Cena počítače s programovým 
vybavením, klávesnicí a myší 
činí 79 900 Kč vč. DPH, monitor 
přitom vyjde na dalších cca 
15 000 Kč včetně daně (sami 


PC Brave 31100 


výkon 
bohaté vybavení 
možnost dalšího upgradu 


vyšší cena 


ProCA 
wWwiww.proca.cz 


Cena: 79 990 Kč (vč. DPH) 


000 Kč. V době zpracování člán- 
ku se v některých internetových 
zpravodajstvích objevily infor- 
mace o připravovaném snížení 
cen procesorů Intel o přibližně 
25 procent, to ale bude podle 
všeho málo, protože AMD má 
momentálně velmi agresivní 
cenovou politiku (Duron 800 
pod 5 000 Kč — to není nákup, to 
je skoro krádež). 


Celá sestava byla skutečně nej- 
výkonnější ze všech PC, které 
jsme dosud testovali. Rozhodně 
to však neznamená, že další 
výrobky na hranice dosažené 
v testech již nedosáhnou. | přes 
uvedené skutečnosti je zřejmé, 
že sestava Brave 31100 vám na 
stole vydrží poměrně dlouho. 


Jakub Šmolka 
TestCentrum IDG 
00G0446 


DXT 
omputerý 


Kvalita je naší prioritou 


Za 4 roky naší působnosti jsme získali na 10.000 spokojených klientů 
... a přesto jsme nejlevnější 
GARANCE NEJNIŽŠÍCH CEN 


Zijistíte-li, že námi nabízené zboží můžete zakoupit ve stejné kvalitě 1 
konkurence levněji, dostanete je zz jejich cemu s navíc Od nás 
obdržíte dárkový balíček jako Oodrměrmu z: WDOozornění 


Sestavíme Vám počítač dle Vašeho přání 
Vybrané modely počítačových sestav „DXT "Top Ouality“: 
ae 


(Celeron 500 MHz Celeron 533MHz 


CPU cooler aktivní CPU oooler uktivní 
MB PG100 748T XCEL2000 
DIMM 64MB SDRAM 
Seagate 10.2CB IDF. 

FDD Sony 3.5“ 134MB 

CD Lite-on 48x IDE 

VCA SiS BMB ACP 


ieleron 566MHz 
7 cooler aktivní 


; 62/500 MHz 3D now! 
CPU cooler aktivní 

MB PC100 598 TX-pro II 
DIMM 32MB SDRAM PC100 
> 102GB IDE 
5“ L44MB 


MB Aopen AX6BC-EZ 133MHz 
DIMM 64MB SDRAM 
Scagále 20.1CB IDE, 

FDD Somy 3.5“ 142MB 

Riva TNT 2 3D 32MB AGP 


MB PC 100 726T BXCEL 
DIMM 64MB SDRAM 
Seagate 153GB IDE 

FDD Sony 3.5“ 14+MB 

ATI Xpert 3D 2000 16MB AGP 
SB 16bit 3D stereo sound 


í MB AC 
SB 16bit 3D sound 


Faxrmodem Askey 56 int. SB 16bit 3D stereo sound (CD Lite-on 48x IDE 
Case minitower 20 Case minitower AT, 2 Case miditower AT, £ 
od 490, od 586,-/měs od 658,-/měs 


K7 Athlon 750MHz 


CPU oooler aktiv CPU gooler aktivní h té aktuvní 
MB PC 100 726T BXCEI. MB v rostar i440BX prsy jů SBC FZ uzřu | 
DIMM 6+MB SDRAM DM: 6AMB SDRAM 


Seagate 13.1GB IDE 
FDD Sony MB, 

ATI Xpert PRO 3D 32MB TY 
SB 16bit 3D stereo sound 
DYD Nec 12x DVD/40x CD- 
Case minitower AT, 20s 
od 790,-/měs 


Ke 


Služby: 

Neomezené připojení k internetu 
Preventivní prohlídky a čištění PC 
Hodine technická podpora 
Vlastní WWW stránky 


Virmální realita + 100 světů 
Emulátory Atari, C64, Gameboy 
MP3 přehrávače 

Korprimační utiliry 

Windewws Commander. 


jednoduché účetnictví ABRA 
Antivirový program AVG 6.0 
Mapa světa Amiglobe 


záruka 


poru 3 Poeoozoleatr rýh vl Zak 


Navíc speciální bomwus pro Vás: Víceúčelové kris 
zákazníka., wurnožřující málkujpy až = 50% slewowt 


1.000- Kč BONUS 


při předložení tohoto inzerátu 
Doprava po celé ČR ZDARMA do druhého 


Nemáte ppaotřeuneuz Inotewest? Nevzadlý, pou-a>aiswsánune> Š wnsn 


FSefiwýlnrmdlmasfší mnabsfdémí spplisitkoy? 


bez Óuučňtele> sA nnyzRÁ KRCDVČ Ř Do salce>nné. 


OT 
KU 


CD-R media od 18,- 

15“ SVGA color monitory od 4490,- 
17“ SVGA oolor monitory. od 6490,- 
Color A4 scaner Primax PP 1790,- 
TV tunee Askoy + FM Radio 1890,- 
Notebook Siernens 486/75 TIFF 9990,- 
SB Live 1024 1790,- 


PLZEŇ 
Klášterní 25 
30156 Plzeň 
Tel.: 019/ 7455 388 Slovenská republika 
019/7455 389. Tel.: 0905/ 504073 
/ 432 495.4 019 7455 390 0905/ 262 937 
94 Fax: 019/ 7455390 Tel./fax: 0817/ 6403 039 
E-mail: brnoČdxt.cz E-mail plzendsí.cz © E-mail: dxtOdxí.sk 


ON-LINE SHOP 


wo dkýcz | ěe | 


ii | „Anh | MWndkksk 
Po - Pá: 9,30 - 18,00 hod 
So: 10,00 - 14,00 hod R m okn ry 
ceny jsou bez DPH 


HARDWARE [ili 


NOKIA 445PRO 


Hovoří-li se o upýradu počítače, vždy padají jména komponent jako 
procesor, paměť, základní deska, harddisk nebo grafická karta. Spolu 


se stále vzrůstajícím výkonem a 


roste i grafické rozlišení, ve kterém se dají nejnovější 


kapacitou těchto součástek však 
ější hry hrát. Dávno 


je pryč doba, kdy jsme se zatajeným dechem nevěřícně zírali na první 


vyr. 


akcelerované tituly běžící 


rychlostí třicet snímků za sekundu 


v rozlišení 640 x 480 bodů. Dnes, v době gigahertzových procesorů 
a ďábelsky rychlých 3D karet není problém spustit si většinu her 
v rozlišeních od 1 024 x 768 až po 1600 x 1 200 bodů. 


i 


Přesto, dojde-li vůbec v debatě nad 
vylepšením počítače řeč na nejvíce 
opomíjenou periferii, kterou je zobra- 
zovací jednotka, jediným diskutova- 
ným parametrem je povětšinou veli- 
kost obrazovky. Čtrnáctipalcová mon- 
stra už nenávratně patří na hardwarové 


smetiště a patnáctipalcové monitory 
stále více uvolňují svá místa větším, 
sedmnáctipalcovým následovníkům. 
Výjimkou na trhu přitom nejsou ani 
monitory s úhlopříčkou ještě větší. 
Málokterý z hráčů, který stojí před 
otázkou vylepšení stávajícího nebo 
koupí nového počítače, kalkuluje 
monitor jako jednu z hlavních položek 
— větší pozornost se (bohužel) upírá 
spíše k ostatním výše zmíněným sou- 
částem ďábelského herního stroje. 
Ovšem jaký je to ve výsledku ďábelský 
stroj, když je nebohý hráč donucen 
z nedostatku finančních prostředků 
svou sestavu degradovat něčím ošklivě 
vypouklým, ovšem nepříliš drahým, na 
čem si bude kazit oči? Prachbídný. 


Když se nám naskytla možnost otes- 
tovat jeden z nejlepších „větších“ moni- 
torů, ke kterým můžete upírat své sou- 


TEAC CDWS5I ZEK 


Technický pokrok se prostě nedá 
zastavit — další z věcí, na které si 
budeme muset zvyknout, je 
dvoumístný údaj o rychlosti CD- 
-RW mechanik. 


Označení 12/10/32 vypadá věru 
impozantně, ovšem je třeba přiznat, že 
prvenství v této rychlostní kategorii 
nenese Teac — ostatně nedávno jsme vás 
seznamovali se stejně rychlou mechani- 
kou Plextoru. Koneckonců i ostatní para- 
metry Teacu jsou velmi podobné — je 
vybaven rozhraním IDE a disponuje 
funkcí Burn-Proof (o té ještě dále). 


Pokud si pětsetdvanáctku pořídíte 
v podobě retail kitu — tedy v krabici, 
dostanete kromě samotné mechaniky 
také IDE kabel, pár šroubků, jedno CD-R 
a jedno CD-RW médium (RW médium 
je pochopitelně vhodné pro 10x zápis) 
a hlavně výborný pálicí software Nero 
Burning ROM 5.0. V krabici je také 
manuál (ve kterém bohužel chybí češti- 


94 


ameStar 


na) — instalace mechaniky i softwaru je 
ale poměrně jednoduchá a měl by ji 
zvládnout i středně pokročilý uživatel. 
Jen pro vaši informaci — v době testová- 
ní se nám cenu OEM verze bez přilože- 
ného sofwaru a kabeláže nepodařilo zjis- 
tit, ale odhadujeme, že rozdíl bude zhru- 
ba 500 až 1 000 Kč (což je cena, za kterou 
se legální Nero celkem vyplatí — registra- 
ce sharewarerové verze vás totiž přijde 
na cca 2 000 Kč). 


Jak jsme uvedli, instalace mechaniky 
byla opravdu snadná — stačilo zapojit 
datový a napájecí kabel (mechaniku 
jsme zapojili jako master na sekundární 
kanál) a nabootovat Windows — násle- 
dovala instalace Nera a nutný restart. 
Testovali jsme na sestavě Microstar 
6163Pro, Celeron 450 (6x75), 128 MB 
RAM, disk IBM UDMA66 7 200 rpm, OS 
Windows ME. Při používání Nero 
Burning ROM jsme nezaznamenali ani ty 
nejmenší potíže — vše fungovalo bezvad- 
ně a výkon počítače dostačoval i na zápis 
plnou rychlostí 12x. Ale ani majitelé 
slabších strojů nemusejí mít strach — 


Teac CDW512EK 
Kvalitní a rychlá CD-RW mechanika 
+. rychlost 

Burn-Proof 


Nero 5.0 


zatím neumí DAO RAW 
vyšší cena 


Elap 
towiw.elap.cz 


Cena: 9 239 Kč (bez DPH) 


středěné hráčské pohledy, neváhali 
jsme ani chvilku a 21" cvalíka (váží 
celých 29 kg!) s názvem Nokia 445PRO 
jsme s funěním vysadili na náš stůl 
a podrobili důkladnému testování. 


Název Nokia je na poli monitorů 
zárukou té nejvyšší kvality, které ovšem 
odpovídá také poněkud vyšší cena. 
Této tradice se drží i testovaný model, 
a přestože se cena může zdát na první 
pohled opravdu vysoká, je přímo 
úměrná kvalitě. Nokia 445PRO je 21" 
monitor s obrazovkou FD Trinitron 
a technologií Nokia FlatAG. Rozteč 
bodů je výborných 0,24 mm a maxi- 
mální rozlišení je 1 800 x 1 440 bodů, 
při kterých se obraz obnovuje s frek- 
vencí 80 Hz. Výrobce sám však udává 
jako doporučené rozlišení 1 600 x 
x 1.200 bodů, přičemž obrazovka na 
vás při tomto rozlišení pomrkává neu- 
věřitelnými 100 Hz. V nižších grafic- 
kých rozlišeních lze dosáhnout vertikál- 
ní frekvence až 180(!) Hz a můžeme 
hrdě prohlásit, že lepší obraz jsme na 
žádném námi testovaném monitoru 
zatím neviděli. Barevnost, kontrast, 
geometrie obrazu — to vše je u Nokie 
445PRO na té nejvyšší myslitelné úrov- 
ni. Užitkovou hodnotu by rovněž pod- 
trhla přítomnost USB portů a dalším 
(druhým a zároveň posledním) nedo- 
statkem, který nás zarazil, je absence 
BNC konektorů. | když pravdou zůstává, 


NERO BURNING ROM 


Nero patří mezi naše neoblíbenější vypalova- 
cí programy. Podporuje obrovské množství 


formátů včetně Super VCD, AudioCD+Text či 
Hybridních CD PC/MAC. Je s ním možné 
rychle vytvořit kompilaci a pochopitelně 
podporuje zápis DAO (disk at once). Jediná 


Nokia 445PRO 


Špičkový 21" monitor 

s trinitronovou obrazovkou 
fantastická kvalita obrazu 
jedinečné technické parametry 


(1600 x 1 200 bodů ve 100 Hz) 
intuitivní ovládání 


-| neobsahuje BNC konektory 


AGORA plus, a. s. 
WWW.agora.cz 


Cena: 46 130 Kč (bez DPH) 


že s obyčejným D-SUB kabelem byla kva- 
lita a ostrost obrazu na podstatně vyšší 
úrovni než u jiných monitorů připoje- 
ných k počítači právě konektory BNC. 


Co říci závěrem? Nokia 445PRO je 
mezi monitory opravdovou perlou. 
Pravdou zůstává, že po nákupu ostatní- 
ho hardwaru už málokomu zbyde tolik 
peněz, aby si mohl zakoupit monitor 
stojící zhruba tolik, co zbytek počítačo- 
vé sestavy. Nicméně kvalitní „skleněný“ 
monitor s trinitronovou obrazovkou je 
pro hraní her jednoznačně lepší volbou 
než předražené LCD panely (i vzhledem 
k ceně) a není pochyb o tom, že Nokia 
445PRO je svými technickými para- 
metry i prvotřídním obrazem mezi 
„velkými“ monitory Rolls-Roycem. 


Václav Valeš 
00G0448 


oblast, ve které zcela neexceluje, jsou funkce 
pro mastering AudioCD — ovšem na to exis- 
tují samostatné programy. Téměř bezvadné 
je pro duplikaci CD (v tomto směru je plně 
srovnatelné s CDRWin a jen o fous horší než 
CloneCD). 


díky funkci Burn-Proof by totiž nemělo 
dojít ke zničení CD-R média vinou 
pomalého počítače. Pokud totiž váš počí- 
tač nedokáže dodávat data mechanice 
dostatečně rychle (tzv. buffer underrun), 
udělá si mechanika na CD značku, od 
které je možné vypalování dokončit (tře- 
bas nižší rychlostí). Další na řadě byl Disc 
Juggler — ten se nám podařilo rozchodit 
až po instalaci ASPI ovladačů (dodáva- 
ných s Easy CD Creatorem :-), ale poté již 
vše běhalo bez problémů. CD vypálená 
maximální rychlostí byla čitelná bez pro- 
blémů, i když máme pocit, že ta, která 
jsme vypálili na stejné mechanice pouze 
8x, byla v CD-ROM mechanikách dete- 
kována rychleji — ostatně platí, že pokud 
nespěcháte, je lepší použít nižší rychlost 
zápisu (v ideálním případě tedy 4x, 
u Audio CD 2x či 1x). 


Jediné zklamání nás tak vlastně čeka- 
lo u CloneCD — to totiž mechaniku dete- 
kovalo jako neschopnou zápisu v režimu 
DAO RAW — dostupný byl pouze SAO 
RAW, podobně jako u mechanik 
Yamaha. Je možné, že vše vyřeší budoucí 
verze CloneCD či update BIOSu mecha- 
niky — Teac W512EK je přece jen novin- 


TEAC CDW51ZEK 12/10/32 


Čtení: 4,8 MB/s max., 3,7 MB/s průměr 
1,8 MB/s 
1,5 MB/s 


85 ms 


Zápis: 
Přepis: 
Přístup: 


zač- 
pro- 


ka a bude nějakou dobu trvat, než jej 
nou podporovat všechny populární 
gramy. 


Pokud tedy hledáte rychlou mechani- 
ku CD-RW, je nový Teac rozhodně zají- 
mavá volba — jediné, co konkurenční 
Plextor 12/10/32A posunuje o pomysl- 
ný stupínek výše, je DAO RAW zápis — 
pokud bude tato funkce v budoucnu 
fungovat i u mechaniky Teacu (ať již 
zásluhou nového BlOSu či nové verze 
CloneCD), budou Teac a Plextor zcela 
vyrovnanými soupeři. Pravdou ovšem je, 
že za rychlost se v tomto případě platí — 
a cena mechaniky je rozhodně v horní 
části spektra. Pětsetdvanáctka je tak sice 
o cca 700 Kč levnější než konkurenční 
Plextor, ale zároveň o 4 000 Kč dražší než 
starší Teac CDW54E 4/4/32, který 
mimochodem DAO RAW podporuje. 
Teac tak paradoxně konkuruje sám sobě, 
neboť mechanika W54E patří mezi 
momentální bestsellery (nabízí jeden 
z nejlepších poměrů cena/výkon) 
a rychlá pětsetdvanáctka to proti ní bude 
mít těžké. 


Lukáš Erben 
00G0447 


Režimy psaní: TAO, SAO, DAO, SAO RAW, 
Packet 

Formáty: ISO 9660, CD-DA, CD-ROM Mode 
1+2, CD-ROM XA 1+2, CD-i, VCD, CD Plus 


DA 


ČASTO KLADENÉ DOTAZY 


PŘETAKTOVÁNÍ PENTIA III 


Přednedávnem jsem si koupil počítač P III 600 MHz a chtěl jsem 
ho zkusit přetaktovat z BIOSu. Maximum, co mohu nastavit, je 8 x 
x100, ale to se frekvence nezmění, největší výkon, který z něj dosta- 
nu, je 750 a 650, nic mezi tím. Pak jsem si spustil program, který mi 
řekl, že 600 MHz je dosaženo násobkem 120 x 5, který v BIOSu 
vůbec nemám. Chci se zeptat, jestli je to starším BIOSem, nebo 
základní deskou. 


Pokud chcete přetaktovat procesor Pentium III, musí vaše základní 
deska (a tedy i BIOS) podporovat frekvence nad 100 MHz. 
Předpokládám, že když mluvíte o starší desce, máte P III 600 nebo 600E 
— to pracuje na 6 x 100 MHz, existuje také P III 600EB, které pracuje na 
4,5 x 133 MHz. To znamená, že P III 600 můžete přetaktovat například 
na6Xx 115,6 x 120 či 6 x 133 (tedy zhruba až na 800 MHz) — proce- 
sor to ale musí zvládnout a deska musí takové frekvence podporovat. 
Pokud se vám procesor OPRAVDU podařilo přetaktovat na 650 či 750 
MHz, máte zřejmě neuzamčený vzorek. (Mimochodem, kde jste ho 
sehnal? :-) 


PŘETAKTOVÁNÍ AMD K6 


Četl jsem vaši příručku HARDWARE (příloha ke GameStaru 
9/2000) a zaujal mě článek o přetaktování. Zkoušel jsem to podle 
vašeho návodu, ale v BIOSu jsem žádnou položku SYSTEM ani nic 
podobného nenašel. Mám AMD K6-2 300 MHz, a chci se vás proto 
zeptat, jestli můj procesor vůbec přetaktovat jde a případně jak. 


Existuje mnoho druhů BIOSu a ve většině z nich je menu organizo- 
váno a nazýváno odlišně. Ve vašem případě (máte zřejmě starší PC) je 


základní desce — pomocí propojek (jumper) či přepínačů (DIP). V tako- 
vém případě budete potřebovat manuál k základní desce, ve kterém je 
popsáno, jak se nastavuje typ a rychlost procesoru. 


OVLADAČE OPENGL 


Chtěl bych vás poprosit o program, který naučí grafickou kartu 
OpenGL. 


V tomto případě to nebude ani tak rada, jako spíše vysvětlení. Jediný 
program, který dokáže grafickou kartu naučit OpenGL, je ovladač. 
Ovladače existují pro každý typ grafické karty samostatně — a je nutno 
zdůraznit, že ne všechny existující grafické karty OpenGL zvládají 
(některé prastaré 3D akcelerátory a všechny 2D karty se jej prostě nikdy 
„nenaučí“ :-). Ale jednu radu bychom pro vás přece jen měli, pokud si 
nejste jistý, jakou grafickou kartu máte, je pro vás ideální program 
GLSetup, který naleznete na www.glsetup.com — ten dokáže rozpoznat 
vaši kartu a stáhnout správný druh OpenGL ovladačů (pokud existují). 
Naleznete jej také na CD u mnohých novějších 3D akčních her. 
REPRODUKTORY, ZVUKOVÉ KARTY 

Nedávno jsem si pořídil SB Live! 1024 Value. K této zvukovce 
mám 2x repro Boeder na 80 wattech. Vím, že karta podporuje pro- 
storový zvuk jak přes 4 reprobedny, tak přes kompletní sestavu 
Surround se subwooferem. Můj dotaz zní: Mám si ke stávajícím 
reprobednám dokoupit dvě další (v tom případě poraďte výrobce + 
parametry), nebo mám raději ušetřit na celkovou sestavu? Prosím 
o uvedení cen. 


Naše doporučení je rozhodně pořídit si sestavu 4+1, která je pro SB 


S vašimi dotazy se doslova roztrhl pytel, což nás těší. 
Do budoucna tak přesuneme rubriku ČKD i na naše 
internetové stránky (budeme tak moci odpovídat na 
všechny dotazy) a pouze ty nejzajímavější otázky 
a odpovědi budeme následně uveřejňovat v časopise. 
Doufáme, že tuto změnu do budoucna oceníte. 


Live! určená. Jednak tak získáte zvuk, který kvalitou určitě předčí vaše 
reproduktory, a hlavně nebudete muset nastavovat hlasitost odděleně 
pro přední a zadní reproduktory (což dost komplikuje život). Sestava 
4+1 se navíc skládá ze čtyř malých satelitů a subwooferu, přičemž sate- 
lity zaberou na stole mnohem méně místa a je možné je snadno při- 
pevnit i na zeď (například zadní pár). Jaké zvolíte, záleží na vaší peně- 
žence, my bychom vám ale doporučili buď Creative FPS 1000 — ty seže- 
nete už za cca 2 300 Kč s DPH, nebo mnohem kvalitnější FPS 2000 digi- 
tal (ty ovšem přijdou na cca 5 000 Kč s DPH). 


PŘETAKTOVÁNÍ GELERONU 


Mám Celeron 300A a přetaktoval jsem ho na zkoušku na 100 
MHz čili 450. Měl bych raději ubrat, nebo to mohu nechat — už mi 
to funguje bez problémů 2 týdny. 


Celeron 300A©450 je poměrně běžnou „úpravou“. Pokud nemáte pro- 
blémy se stabilitou počítače, bude asi procesor pracovat bezchybně 
i nadále. Počítejte ale s tím, že životnost procesoru se tak o něco snižu- 
je. Je ale nepravděpodobné, že byste se jeho „konce“ dočkal — do příští- 
ho upgradu by totiž vydržet měl (sám jsem stejný procesor na stejné 
frekvenci provozoval zhruba 11 měsíců, poté jsem jej prodal). 

GRAFICKÉ KARTY — OVLADAČE 

Koupil jsem si grafickou kartu Creative 3D Blaster Riva TNT2 
Ultra. Hry jedou dobře, ale když chci spustit hru Heavy Metal 
FAKK2 (demo) , která je udělaná ve stejném enginu jako Ouake 
III, tak mi napíše, že nemám OpenGL — ale Ouake Ill (demo 
i plná) mi jede v pohodě. Prosím poraďte mi, co mám dělat. Kde 
mám vzít OpenGL drivery a jak je mám vyladit na 100% výkon, 
aby karta běžela opravdu perfektně? 


Podobný problém existuje například i u nového Star Treku (i ten 
je postaven na enginu O3A). Obvykle vše vyřeší nová verze ovladačů 
— v případě grafických čipů od firmy nVidia (tedy i TNT2 Ultra) jsou 
součástí nativních driverů. Na CD GameStaru dáváme pravidelně 
jejich nejnovější verze — mám dojem, že poslední oficiální verze 
„Detonator“ ovladačů byla na CD 22/2000, stáhnout si je můžete ze 
stránek: 
http://www.nvidia.com/products.nsť/htmlmedia/detonator3.html 

Pokud byste chtěl raději ovladače přímo od Creative, vydejte se na 
adresu: http://www.creative.com/support/files/download.asp. 


MONITORY 


Mám monitor Samtron 14" 428PSL. V rozlišení 800 x 600 mi 
běží na 60 Hz. Chtěl bych ale rozlišení větší. U tohoto monitoru je 
možné přepnout na 1 024 x 768, ale prokládaně a na 43 Hz. Rád 
bych věděl, jestli nemohu touto nízkou frekvencí nějak poškodit 
monitor. 


Monitor podle našeho názoru poškodit nemůžete. Co ale poškodíte 
zaručeně, je váš vlastní zrak. Pokud monitor opravdu vyšší frekvence 
neumí (ujistěte se v ovládacím panelu obrazovky, zda máte nastavený 
skutečně správný typ monitoru a nikoliv pouze „Super VGA“ nebo něco 
podobného), doporučujeme vám, abyste vyšší rozlišení než 800 x 600 
nepoužíval a co nejdříve si koupil nový, lepší a větší monitor. | 60 Hz je 
totiž hodnota zdraví škodlivá. V pracovním rozlišení byste měl mít 


nejméně 85 Hz. 


JYVAGYVH i 


HARDWARE [ii 


GRAFICKÉ KARTY, MODEMY 
1. Jaké dvě grafické karty mohu propojit? 
2. Často se mi seká internet a někdy, když jsem na internetu, se 
mi počítač sám resetuje. Může to být modemem? Mám modem 
Motorola SM56 PCI. 


Pokud jde o současné používání dvou karet a dvou monitorů — pak 
je teoreticky možné zkombinovat jakékoliv dvě PCI nebo jednu PCI 
a jednu AGP kartu. Doporučujeme ale používat karty značkové nebo se 


OD ČTENÁŘE 


Tento příspěvek jsem se rozhodl napsat jako reakci na vaše 
tvrzení v rubrice ČKD v posledním čísle GS. Zde píšete, že pro- 
blém nekompatibility desek iBX a některých grafických karet se 
týká pouze starších druhů karet. Musím vám sdělit, že to není 
pravda, že jsem se osobně setkal s problémem i u nových výrob- 
ků 


Na vysvětlenou — nejsem laik, počítačům se věnuji od dob 
ZX Spectra, i když jen jako hobby, vlastním dvě PC, které jsem si 
skládal sám a pravidelně je upgraduji, abych alespoň u jednoho 
stroje udržel „krok s dobou“. (Pro informaci: PC č. 1 — P III 


800EBA870 MHz, Abit SE6, GTS 2, 128 Mb, 19"ADI. PC č. 2— 
P III 500©560 MHz, FIC VB 601, TNT2 Ultra, 128 Mb, 17"ADI.) 
Díky pravidelnému upgradování mi rukama a zkušenostmi pro- 


značkovým čipem, jejichž ovladače 
obvykle práci v sekundárním režimu 
dobře podporují. Jako sekundární karty 


Display Properties 


Background | Screen Saver | Appearance | Effects | Web | Selings | 


Drag the moritorjcons to match the physical arrangement of your monitors 


pro druhý monitor se nám osvědčily 
některé starší karty ATI, případně karty 
s čipem Riva 128 v PCI provedení, fun- 
govat by ale měly i karty Matrox 
Millenium, S3 Trio a S3 Virge. Před 


É -| spuštěním některých her je ale nutné 


[2. ADI MicroScan 4V on ATI Rage/Rage II PCI (ati m64) 


druhý monitor „deaktivovat“ v ovláda- 
cím panelu obrazovky. Pokud jde o pro- 
pojení 3D karet do „SLI“ režimu — kdy 
se sčítá výkon obou 3D akcelerátorů, 
tak to je možné pouze u karet Voodoo2. 


Colors Sereen ea 
High Color (16 bi] zj| | less — = Moe | 
MEK ZC IEC || 1026by768p0ek 


W Extend my Windows desktop onto this monitor. Advanced. 


Co se vašeho problému s modemem týče. Není nám jasné, co zna- 
mená, že se internet „seká“ — pokud vám chodí pomalu, bude to nej- 
spíše volbou providera (tedy firmy, ke které se připojujete), pokud padá 
spojení, bude to nejspíše kvalitou telefonní linky. Jestliže se vám počí- 
tač „resetuje“ při brouzdání internetem, může to být skutečně mode- 
mem, pokud ale spíše zamrzá, může být problém na straně softwaru — 
přesněji řečeno internetového prohlížeče. 


DATTELKABEL, GRAFIKY, MONITORY 


Nedávno jsem si pořídil internet (Dattelkabel, externí modem) 
a na krabici od modemu byl nápis „10/20 MB/s“. Chápu dobře, že 
by taková měly být přenosová rychlost? Na papírech je totiž napsá- 
no 64 Kb/s a při downloadech se nedostanu nad 4 Kb/s (jen jednou 
mi tam bliklo 40 Kb/s, ale přibližně na půl sekundy). K tomu se váže 
další věc: nemožnost stahování programů větších než 1,5—2 MB. 
Pak se to prostě kousne a můžu začít znovu. V čem to vězí? 

Další věc se týká samotného počítače. Vlastním Pentium III 451 
MHz se 128 MB RAM na základní desce ASUS P2B a grafickou kartu 
Voodoo3 3000. Problémem je, že mám pocit, že to na dnešní 
poměry nestačí. Už jsem se snažil vybrat novou graf. kartu (výsledek 
hledání — GeForce 256, od jakékoliv firmy), ale rodiče na to nema- 
Jí, tak se snažím najít slušnou kartu za rozumný peníz (do 5 000 Kč). 
Poradíte mi? 

Poslední věc je o monitorech. Mám Targu 17" „nevimkolikolikat- 
ku“, maximální rozlišení — 1 600 x 1 200 x 85 Hz. Myslíte, že je 
dobrý? Viděl jsem monitory 19" a 21" a zdá se mi, že hráč musí při 
hraní snad nosit oddalující brýle (a ještě k tomu jsou velmi drahé). 


Přenosová rychlost modemu je skutečně 10 MB/s. Ovšem rychlost 
vašeho připojení, které vám Dattelkabel poskytuje, je pouze 64 Kb/s — 
vaše připojení je tak vlastně uměle „přiškrceno“ podle toho, jaký paušál 
platíte. Ovšem 4 Kb/s odpovídají rychlosti ještě nižší — je totiž možné, 
že žijete v oblasti, kde je již kabelových modemů velké množství. V tako- 
vém případě nestačí sdílená přenosová kapacita, kterou vaše část kabe- 
lové sítě disponuje, ani pro oněch 64 Kb/s. Co se stahování větších sou- 
borů týče, můžeme vám pouze poradit, abyste používal programy typu 
GetRight či GoZilla, které dokáží pokračovat ve stahování i po přeruše- 
ném spojení. Můžete se také zkusit obrátit na našeho internetového 
guru, Lukáše Codra, který používá stejné připojení a jistě vám rád pora- 
dí (gswebmasterAidg.cz). 


Pod 5 000 Kč již dnes seženete karty s čipem GeForce 2 MX — ty 


bychom vám rozhodně doporučili, momentálně se prodávají od cca 
4 400 Kč bez DPH (5 300 Kč s DPH). 


| mj 
ameStar 


šlo spousta hardwaru. I přes svých 42 let jsem „pařan“, nejradě- 
ji mám 3D akce a RTS. 

A teď zpět k tématu. Letos na jaře jsem při pravidelném 
upgradu postupně zakoupil MB Gigabyte 2000+, jejíž instalace 
byla naprosto bez problémů a asi dva týdny jsem na ní provozo- 
val TNT2 Ultra, neb narozdíl od desky jsem na GeForce 256DDR 
(obě karty od Creativu) musel čekat. Kombinace GB2000+ 
a TNT2 Ultra běžela naprosto bez problémů. Po dodání GeForce 
jsem ji bez problémů nainstaloval a celý nedočkavý jsem spustil 
3D Mark 2000, abych se pokochal nárůstem výkonu (v tomto 
čase s P III 500). Těžké ale bylo moje zklamání, když jsem zjistil, 
že jakmile systém začal provádět 3D výpočty (bylo Ihostejno 

jestli pod D3D nebo OpenGL), během několika vteřin se zhrou- 

til. Pokud byly vyžadovány pouze 2D aplikace, problémy nebyly. 
Vrátil jsem zpět kartu TNT2 Ultra a vše běželo v pořádku, zkusil 
jsem GeForce v druhém počítači na desce FIC VB601 (tehdy 
s Celeronem 500) a vše běželo bez problémů. Kartu jsem ještě 
zkusil na dalších dvou BX deskách (DTK a nějaký starší Abit) 
a běžela bez problémů. Pouze v kombinaci s GB havarovala. 
Napsal jsem do obou firem, z Creativu mi po týdnu odpověděli 
z nějakého německého zastoupení (ta odpověď byla naprostá 
katastrofa, ten kdo ji psal, se ani nepodíval, co je GB2000+ za 
desku, neboř psal, že pro čipsety VIA jsou k dispozici nějaké 
opravné patche) a z Gigabytu mi neodpověděli vůbec, což mi 
velice kontrastuje s jednáním firmy FIC, která mi při problémech 
sjejich deskou odpověděla za 18 hodin a ještě poslala nový BIOS, 
který ještě nebyl ani na internetu, 

Naštěstí díky solidnímu přístupu dodavatele jsem kartu 
vyměnil s doplatkem za GTS 2, která již běžela bez problémů. 
Desku GB jsem při první příležitosti raději prodal a nahradil 
Abitem SE6, se kterým jsem velmi spokojen. Dodnes když pře- 
mýšlím nad popsaným problémem a konzultuji jej s profesioná- 
ly, nevím, co mohlo být jeho příčinou. Zatím mi to nebyl scho- 
pen vysvětlit ani žádný z těchto dotázaných. 

J. Dokoupil 


Děkujeme za dopis. Snad jen dvě poznámky — opravdu jsme 
předpokládali, že tyto problémy se týkaly především starších základ- 
ních desek a překvapuje nás, že firma Gigabyte svou desku dosta- 
tečně neotestovala. Jsme rádi, že Abit u vás obstál, sami obvykle 
volíme pouze mezi deskami Abit a ASUS. 


Myslíme, že 17" monitor je pro hraní dostatečný. Za ideální sice 
považujeme velikost 19", ale uvědomujeme si, že ne každý si ji může 
dovolit. Na větší monitor si zvyknete snadno, opačně je to mnohem 
horší. 


ZVUKOVÉ KARTY 


Mám procesor Celeron 433 MHz, 64 MB RAM, grafickou kartu 
ATI All-in-Wonder 128 PRO a zvukovou kartu SoundBlaster 128. 
Problém je ve zvukové kartě, protože když je funkční, tak počítač 
zamrzne — musím restartovat, což ale stejně nepomáhá. Jestliže 
vyměním zvukovku za jednodušší, je vše v pořádku. Grafika je 
v pořádku, funkční. Jak mám postupovat, abych mohl používat 
SB 128? 


Příčin může být několik. První co byste se měl pokusit vyloučit, je vadná 
zvuková karta — zkuste svůj SB 128 nainstalovat do jiného PC — pokud 
nebude fungovat ani tam, bude asi třeba ji vyreklamovat. Další možností je 
konflikt s jiným zařízením. Zkuste zvukovou kartu instalovat do jiného slotu 
v základní desce, případně zkuste z internetu stáhnout nejnovější ovladače 
pro SB 128 (http:;//www.creative.com/support/files/download.asp). 


UPGRADE PC 


Stojím před problémem, jak zrychlit počítač, aby na něm bylo 
možné hrát současné hry. Má aktuální konfigurace je: 


SOYO SY-6BA+lll 

Intel Celeron 400 

128 MB SDRAM 

HDD Seagate 8,6 GB 

Graf. karta Voodoo3 3000 
Zvuk. karta SB Live! Value 
CD-ROM BTC 


Chci vyměnit procesor za Pentium Ill 600E nebo 700E a koupit 
nový pevný disk IBM DTLA 307030 (30 GB) UDMA 66. Mám proto 
pár dotazů: 


— Vyrábějí se zmiňované procesory v provedení pro Slot 1? 

— Je možné ponechat oba disky i když mají různou rychlost? 

— Je možné na základní desku s UDMA 33 nainstalovat řadič 
disku UDMA 667 

— Zrychlí se tímto upgradem sestava tak, aby vyhovovala 
současným hrám? 


Procesory P III 600E a 700E se vyrábějí jak v provedení pro Slot 1 tak 
i Socket 370. Při koupi P III 600 dejte ale pozor, aby se nejednalo o starší 
typ s oddělenou cache pamětí — ostatně možné (a pravděpodobně ideál- 
ní) je koupit procesor v provedení Socket 370 spolu s redukcí pro Slot 1. 
Ujistěte se ale, Že vaše deska podporuje procesory Pentium III Coppermine 
(podle toho, co jsme nalezli na stránkách výrobce, by je podporovat měla), 
a ověřte, zda máte minimálně paměti PC100, které jsou pro Pentium III 
nutné. 


Oba disky mohou pracovat společně. Doporučujeme vám ale připojit 
pomalejší disk na kabel společně s CD-ROM mechanikou. Primární rych- 
lý disk by měl být připojen samostatně. Můžete samozřejmě přidat UDMA 
66 řadič (do slotu PCI), výkon disku IBM se tak zvýší — pokud jej připojíte 
na desku, bude pracovat v nejrychlejším režimu, který umí deska, tedy 
UDMA 33. 


Vaše sestava dostačuje většině současných her i bez upgradu, pokud ale 
chcete od počítače maximum, doporučili bychom zvážit i upgrade grafic- 
ké karty výměnou za GeForce 2 MX, kterou v současné době pořídíte už za 
cca 5400 Kč s DPH. 


GAMEPORT 


Nedávno jsem si pořídil force feedbackový volant, mám ale také 
joystick, a zajímalo by mne, zda je možné připojit nějakým způso- 
bem oba ovladače současně, abych je nemusel neustále prohazo- 
vat. Slyšel jsem, že existují rozdvojky na gameport. 


Rozdvojky na gameport sice existují (můžete je zakoupit za pár korun 
například v Computer City), ale nejsme si jisti, zda váš problém vyřeší. 
Složité periferie, jako je volant, totiž obvykle používají ke komunikaci 
i vývody, které jsou jinak určeny pro MIDI in/out funkce — a ty přes roz- 
dvojku neprojdou (rozdvojka je určena pro dva dvou či čtyřtlačítkové 
gampady či joysticky). Možnost nabízí karta s jedním či dvěma gamepor- 
ty kterou je možné v některých obchodech sehnat — vyrábí se ale v pro- 
vedení pro ISA slot, který již v některých počítačích chybí. Asi nejlepší je 
mít jedno zařízení na gameportu a druhé na USB, případně obě na USB 
(to ale znamená koupit si například joystick či gamepad pro USB). 
00G0451 


Praha 3, 130 00 
Chelčického 9 

tel: 02/22 71 90 50 
02/22 71 33 53 
fax: 02/22 71 7957 


Pentium 133 MHz 
80 MB RAM, 4GB HDD 
Aktivní barevný TFT display 
2x PCMCIA, IrDA 

Výborný stav 

při koupi 2ks jen 21.999,- 


Akce: Externí CD-ROM v hodnotě 3000,- pouze za 500,-* 
*Akce platí jen při koupi s COMPAO ARMADA do 15.10.2000 


MONITOR 17" EIZ 
F56 

1280x1024 / 80 Hz 

2 roky starý 

záruka 6 měsíců 


zvvuob lu-zuolo.) 


Display 10,2" - Color TFT 
DX2/50, RAM 20 MB 
HDD 800 MB 
Záruka 6 měsíců 


PC - PENTIUM SII 
+ BAREVNY MONITOR 14" 


15" Color 2.200,- 
17" Color 4.600,- 


RYCHLÉ SLEVY |- 
MB Microstar i440 BX,FC-PGA 3.690,- 
HDD 10,2 GB ATA/66 Seagate 3.190,- 
VGA Matrox G 400 32 MB AGP 3.999,- 

CD-ROM Delta 48X SPEED 1.299,- 
FAXMODEM Microcom 56K PCI 1.590,- 
CD-R TraxData GOLD-74 min. 23,- 


Udělejte dobrý obchod ! 


htip://www.allstar.cz - email: info Callstar.cz 


TEN NEJHROZIVĚJŠÍ VÝKŘIK JE VŽDY TEN POSLEDNÍ. 


FILM WESE CRAVENA 


VŘÍSKOT 3 


SCREAM 3 


DAVID NEVÉ COURTENEY PATRICK JENNY PARKER DEON 
AROUETTE CAMPBELL COX AROUETTE DEMPSEY M«<CARTHY | POSEY RICHMOND 
Dimension Films uvádí v produka Konrad Pictures ve spolupráci Craven/Madddalena Films film Wese Cravena "Vřískot 3" 
hrají David Arguette Neve Campbell Courteney Cox Arguette Patrick Dempsey Scott Foley Lance Henriksen Matt Keeslar Jenny McCarthy 
Emily Mortimer Parker Posey Deon Richmond Patrick Warburton obsození Lisa Beach,c.s.a. kostýmy Abigail Murray hudební dohled Ed Gerrard 
o Marco Beltrami střih Patrick Lussier. výrobo Bruce Alan Miller komero Peter Deming,a.s.c. koprodukce Sturart M. Besser 
výkonný producení Bob Weinstein Harvey Weinstein Cary Granat Andrew Rona. produkce Cathy Konrad Kevin Williamson Marianne Maddalena 
filmové postovy podle předlohy Kevina Williamsona. scénář Ehren Kruger režie Wes Crave 
Soundtrack po ol. Wind-up interpreti: Creed, Godsmack, Orgy, Sevendust, Stack-X, Powerman 5000 c 
> 
po * VÍTEJTE DO POSLEDNÍHO DĚJSTVÍ. | 
Sony Mosic/Bomon | 35894 WWW.SUNFILM.CZ /VRISKOT? opis Peco uokonoun c 
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nesmyslně přístupné pouze DIS chopil, že z něj nik hs V: o Nejprve je potřeba vyro: 
Microsoft Word. S maximální so, takže se raději 1 ušetřit čas při způsoby, jak umístit své w 
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1. Keaton na stříbrném plát- borných periodik. R musíte splnit určitou podm. „iMac to Go“. Obě uživatelské mašinky, 
boskeeaednkím freewebu vydělávat peníze 
citátů samotného n Ý 
a Klácninálě še motný freeweb. Tou podmí 
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o ochrannou známkou byl plněn fundovanými jejich server můžete zdarm. © val v případě iBooka s mano 
i 


originální designové pojetí Jonathana Ivea, post 
kombinaci kříklavě barevných transparentních p. 
santních křivek. Další spojitosti pak najdete n 


spuštění, během nějž nemůžete nepostřehnout j 
obsluhy a velice slušný hardwarový výkon. 0 tor 
zdárně kráčí ve šlápějích svého staršího stolníh: 
nakonec svědčí také jeho obrovský obchodní ús| 
prvního měsíce po oficiálním uvedení registrov: 


zatles/bmain.htmi 


Jak si zřídit e-mailovou adresu? Jak vytvořit svou webovou stránku? 
Jak posílat SMS zprávy z internetu a jak posílat SMS zprávy na e-mail? 
Kde je možné na internetu nakupovat? Kde na internetu získat infomace? 
A kde se dobře pobavit? A jak při tom všem ušetřit za spojení? 


Rady pro začátečníky. 
Tipy pro znalce. 
Odpovědi na otázky. 


www.inetmag.cz 


CD -MEDIA 
Zad Í cenu 


Nejširší nabídka výpočetní, kancelářské a GSM techniky na pradejní ploše v celé čR 
: „i Zdnívtýdnu 


Kompletní 
sortiment 
telefonů 
a příslušenství 
Vee ES P E 
NOKIA 
VEKLA 6810 


B 987,- Kč 
Tiskárna HP DJ 610C 
+ barevná inkoustová tiskárna = rychlost tisku 5 str/min. ČB « 2,5 str/min. barevně = rozlišení černého tisku 600 dpi Počítač COMPAO Presario 7473 š = 
+ kompatibilita Win3,1, 9x, NT 4.0, MS-DOS 3.3 nebo vyšší = vestavěná paměť RAM 512 kB » 1000 str./měsíc + AMD K6-2 533 MHz * paměť 64 MB « HDD 15 GB » CD-ROM 40x « AGP 8MB Super 2D/3D « Diamond 3D PCI 
+ vstupní zásobník na 100 listů « výstupní zásobník na 50 listů = rozhraní - paralelní + multimediální kl., myš * faxmodem Microcom 56 kbps interní « Windows 98 CZ + Works 2000 CZ, Word 2000 CZ 


27 438,- Kč 


ALCATEL 
FST 7 3 KOA 5 


celeron" BENEFON 


PROCESSOR 


MOTOROLA 


včetně DPH 
11 659,- Kč 
Tiskárna HP Office Jet PSC 500 
+ tiskárna, skener, kopírka * barevný inkoustový tisk PhotRETII+ až 9 str/min čb, 6,5 str/min bar. « barevné kopírování 
né; r 1AXL 250 fotografické kvality « 600x2400 dpi / 30 bitové hardwarové zprac. obrazu « až 5 černobílých a 3 barevné strany za minutu 
3 A ooon n mOSORNN Intel Celeron 600 MHz + 64 MB RÁM = 13.3"TFT - 6 GB HDD - 6 x DVD / CD-ROM + tvorba plakátů, zrcadlové zobrazení, super-zoom 25-400 % « až 50 kopil z jednoho originálu « barevné skenování 
-out « JBL repro, zvuková karta + USB + Lislon baterie « Windows 98 = Word + Works z většiny softw. aplikací nebo por jocí tlačítka Scan « 600x2400 dpi/rozšířené rozlišení až 9600dpi + tisk na A4, A5, 
. obálky, hlavičkové papíry, * vstupní zásobník na 100 listů, výstupní na 50 listů 
| 
i o 
= 


 compureR cry) Ericsson TP8s 


DIGITAL CAMERA 


C-990 ZOOM 
M GD SADY 
TWIST SADY 
LS včetně DPH 
vě ř 24 990,- Kč | včetně DPH 
= ra . 41 535,- Kč 

Digitální fotoaparát OLYMPUS C-390 ZDOM Počítač LEO Persica 733 KRYTY 
+ dva megapixely a funkce video záznamu « model zaručuje kvalitní výsledky nejen diky extrémně výkonnému 1/2,7 Intel Pentium III 733EB MHz * 64 MB ATI 
palcovému CCD, ale také díky nejmodernějšímu optickému zpracování = první fotoaparát své řady se dvěma megapixely Fury Maxx 64 MB AGP « CD-ROM Samsung 48x P n 
se může pochlubit přesným 5,4 - 16,2 objektivem s trojnásobným optickým transfokátorem + Sound Blaster Vibra 128 PCI * HDD.20 GB PŘÍSLUŠENSTVÍ 
(odpovídá 35-105 mm u běžného fotoaparátu na 35 mm kinofilm) + Windows 98 « Avast 32, Money 2000, 


zákony na PCMS Works + MS Publisher 
+ anglicko-český a česko-anglický slovník WinGed 2000 


i comPurTER Cry 


Microsoft SideWinder 
= T Ě = Precisian Racing Wheel 1.0 o 
CD medium 74 min. Faxmadem PINE 56kbps Hra Grand Prix 3 WinSx USB Part Colorado 9600U GarneBoy Color HDD Seagate 10 GB 


Skener Primax 


Pradejní doba Po -Ne 10.00 - 20.00 had. Brno - Shopping Park; tel.: 05/43 25 04 95 » Praha - Shopping Park; tel.: 0P/651 82 60 


